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AMIGA DOS [con disco] 
Cod CC815L 59000 
AMIGA HANDBOOK 
Cod. CC320 L 35 000 
IL MANUALE DI AMIGA 
Cod CZ532L 39 000 
AMIGA 500 
Guida all'acquisto 
Cod CC627 L 55000 
# AMIGA ASSEMBLER 

# [con disco) 

i Cod CLZ57L 59000 
AMIGA LINGUAGGIO C 
{con disco) 

Cod. CL758 L 52.000 
AMIGA GRAFICA 3-D 
AMIGA - Tecniche di {con disco) 
programmazione Cod CZ756 L 59.000 
{con disco} AMIGA BASIC {con disco] 
Cod CC795L 62000 Ced. CL/6BL 57 000 














Ecco una nuova straordinaria iniziativa del Gruppo 
Editoriale Jackson: è lo speciale concorso riservato a te | 
e dedicato al tuo fantastico Amiga. 
Partecipare è facile: basta acquistare uno dei nove 
libri Jackson per i computer Amiga, compilare la 
speciale cartolina che trovi dal tuo rivenditore 
di fiducia e spedirla. 
E' facile anche vincere e 1 premi in palio sono 
fantastici: un personal computer Commodore 
Amiga 2000, una stampante a colori Commodore 
MPS 1500C e 8 set di programmi software della 
serie "Software Commodore by CTO". 


sai 
Roi 
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AUT MIN. RICH, 
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Editoriale 


Revolutionaire Amiga! 


Il 14 Luglio si è festeggiato il bicentenario della Rivoluzione 
Francese Questa data storica ha sancito. e tuttora ci ricorda. 
concetti di totale innovazione, a quei tempi ‘Rivoluzionani 
Arche noi nel nostro piccolo, vogliamo portare nuoti concetti 
sull'inimitabile Amiga 

I nostri vecchi e affezionati lettori avranno subito notato una 
piccola Rivoluzione”. Innanzitutto possiamo avvalerci dei 
diritti di traduzione di Compute!s Amiga Resource, in 
esclusiva per l'Italia, che, con i primi tre numeri, ba subito 
raccolto i maggiori consensi del pubblico americano. 
notorramente esigente 

Questa rivista sarà il nostro primo collaboratore’. grazie 
alle firme prestigiose che comparono su di essa  Sfogliate 
attentamente la vostra nuova riuista-  Notato il nuoro look ?" 
Apprezzerete senz'altro la nuova grafica più frizzante, giovane 
e un'ace, che renderà la lettura più gradevole e veloce 

Per non parlare dei contenuti . Non sta a me decantarveli. 
sarebbe un azione immodesta e poco professionale. Posso farvi 
notare che è mmasto “a furor di popolo lo spazio MIDI 
bioltre, viene pubblicato un inserto da staccare e conservare. 
contenente informazioni sul dischetto allegato alla nvista. Il 
resto. è stato tutto rivoluzionato, vogliamo, infatti. che Amiga 
Magazine diventi proprio Magazme. la rivista sia per | utente 
inesperto, sia per il programmatore incallito (tanto per 
intenderci colui che legge Transactor in 10 minuti !) Ogni 
mese avrete sempre una nwvista diversa dalle precedenti e 
attenta a tutto ciò che accade intorno al mondo Amiga 
Sicuramente. molti di vor noteranno la mancanza dei corsi di 
programmazione. 

Il Gruppo Editoriale Jackson sta, infatti, per lanciare set 
nuov titoli per Amiga dove verranno adeguatamente ripresi e 
ampliati 1 concetti esposti nei corsi di programmazione, 
pubblicati in precedenza su Amiga Magazine — Naturalmente 
non mancheranno articoli didattici, fra 1 quali. ad esempio, 


quello della Grafica in Amiga Basic! 
Volevo concludere con due ultime note. 


La prima è che spenamo di avervi accontentati con la nostra piccola 
Rivoluzione e, a questo proposito, vi saremmo grati se voleste inviarci 
critiche o, meglio, apprezzamenti sulla nostra nivista E' sufficiente 
inviare la scheda che troverete n fondo alla rivista, anche in 
fotocopia La seconda è forse pitù personale, vorrei ringraziare l'ex 
redazione per Il lavoro svolto finora e auguro alla nuova giovane 
redazione, capeggiata da Massinuliano Anticoli di contimuare ad 
incrementare il successo di Amiga Magazine 

Armnvederci a tutti in edicola fra un mese, con tl nitovo numero di 


Amiga Magazine 
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Il numero precedente 


Spett. redazione. 

sono da poco in possesso di un 
Amiga 300. 

Per la prima volla ho acquistato 
mo edicola la. vostra. rivista n 6 


ma sorto riscito solamente a far 


finizionare i demo di Driller 
Come è possibile utilizzare il 
resto del disco ? 

Ringrazio anticipatamente 


Luigi Brunetti 


Ecco le istruzioni dettagliate per far 
funzionare il disco Amiga Magazine 
n.6. 


ISTRUZIONI PER L'USO DI “AMIGA MAGA- 
ZINE VI” 
1 VISUALIZZARE FILE DI TESTO 
1 1 UTILIZZANDO UN DRIVE 
- Accendere il computer 
- Insenre il disco *WORKBENCH” e atten- 
dere il caricamento 
- Entrare in CLI 
- Digitare 1 segueni: comandi 
CDC 
COPY ED TO RAM 
- Toghiere il disco “WORKBENCH” e insenre 
it disco ‘DISCO MAGAZINE VI" 
- Per visualizzare 1 file di testo digitare 
RAM ED DFO MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
CREATE C 
RAIMPED DFO MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
TASK1C 
RAM ED DFO MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
TASK2 C 
RAM:ED DFO.MAGAZINE/OTHER/MOD- 
ULA 
RAM ED DFO MAGAZINE/OTHER/PI MOD 
RAM ED DFO MAGAZINE/INTUITION/ 
CONS-50COL C 
RAM ED DFO.MAGAZINE/INTUITIONI 
CONS C 
RAM ED DFO MAGAZINE/INTUITION/ 
IMENU-50COL C 
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RAM ED DFO MAGAZINE/NTUITIONI 
MENU C 

RAM ED DFO:MAGAZINE/INTUITIONI 
DEMO-50COL C 

RAM ED DFO MAGAZINE/INTUITIONI 
DEMO C 

RAM ED DFO MAGAZINE/INCLUDE- 
FILES/AZTEC-PRIFUNC H 

RAM ED DFO MAGAZINE/NCLUDE- 
FILESTAZTEC-PRIFUNC H-50COL 

RAM ED DF0 MAGAZINE/INCLUDE- 
FILES/LATTICE-PRIFUNC H 

RAM-ED DFO MAGAZINE/NCLUDE- 
FILESALATTICE-PRIFUNC H-50COL 


12 UTILIZZANDO DUE DRIVE 
- Accendere il computer 
- Inserire il disco “WORKBENCH" nel dinive 0 
e attendere il caricamento 
- Inserire il disco “DISCO MAGAZINE VI" nel 
dive 1 
- Entrare in CLI 
- Per visualizzare 1 ille di esio digitare: 
ED DFi MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
CREATE C 
ED DFi MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
TASK1 C 
ED DF1 MAGAZINE/OTHER/EXEC/ 
TASK2 C 
ED DF1 MAGAZINE/OTHER/MODULA 
ED DF1 MAGAZINE/OTHER/PI MOD 
ED DFi MAGAZINE/INTUITION/CONS- 
50COL C 
ED DFi MAGAZINE/INTUITION/CONS C 
ED DF1 MAGAZINE/INTUITION/MENU- 
50COL C 
ED DFi MAGAZINEANTUITION/MENU C 
ED DF1 MAGAZINE/INTUITION/DEMO- 
50COL C 
ED DF1 MAGAZINE/INTUITION/DEMO C 
ED DF1-MAGAZINE/INCLUDE-FILES/AZ- 
TEC-PRIFUNC H 
ED DF1 MAGAZINE/INCLUDE-FILES/AZ- 
TEC-PRIFUNC H-50COL 
ED DF1 MAGAZINE/INCLUDE-FILES/LAT- 
TICE-PRIFUNC H 
ED DFi MAGAZINE/INCLUDE-FILES/LAT- 
TICE-PRIFUNC H-50COL 


2 UTILIZZO DEI PROGRAMMI DIMOSTRA- 
TIVI IN LINGUAGGIO C 
- Accendere il computer 
- Inserire il disco "DISCO MAGAZINE VI" e 
ailendere il caricamento 
- Digitare 

DFO MAGAZINE/OTHER/EXEC/TASK. per 
uulizzare il programma TASK 

DFO MAGAZINE/INTUITION/IDEMO — per 
ulilizzare il programma DEMO 


3 UTILIZZO DEI PROGRAMMI DIMOSTRA- 
TIVI IN BASIC 

- Accendere il computer 

- Inserire il disco *Workbench” e attendere il 
caricamento 

- Insenre il disco EXTRAS e caricare AMI- 
GABASIC 

- Insenre il disco “AMIGA MAGAZINE VI” in 
DFO 

- Selezionare dal menu PROJECT l'opzione 


AMIGA MAGAZINE 


OPEN e digrare 

DFO MAGAZINE/BASIC PRG/INTINUM BAS 
DFO:MAGAZINE/BASIC PRG/TOMBOLA/ 
NUMERIGIGANTI/COUNTER 

DFO MAGAZINE/BASIC PRG/TOMBOLA/ 
NUMERIGIGANTIMEGACLOCK 


4 UTILIZZO DEL PROGRAMMA "TOM- 
BOLA PARLANTE 
Per il programma “TOMBOLA PARLANTE” si 
deve utilizzare un aliro disco su cur verranno 
copia tutti 1 file contenuti nella direciory 
‘TONMBOLA" 
Eseguite le seguenti operazioni 
- Accenaere Il compuler 
- Inserire i disco “WORKBENCH' e atten- 
dere il cancamento 
- Formaitare un disco (aitenzione a non 
cancellare file che vi possono servire) e 
dargli il nome ‘TOMBOLA’ seguendo le 
modalià ndicare nel manuale di Amiga 
- Enirare in CLI 
- Dignare 

ADDBUFFERS DFO 50 

ADDBUFFERS DF1 50. (se si possiede il 
secondo arnve) 

CDCe 

COPY MAKEDIR TO RAM 

COPY COPY TO RAM 

COPY CD TO RAM 

PATH RAM 
- Insenre il disco “TOMBOLA" 
- Dignare. 

MAKEDIR TOMBOLA TOMBOLA 

CD ‘DISCO MAGAZINE VI MAGAZINNE/ 

BASIC PRG” (compresi gh apici) 
COPY TOMBOLA TO TOMBOLA TOMBOLA 
ALL 

COPY TOMBOLA INFO TO TOMBOLA 

COPY EXTRAS AMIGABASIC TO TOM- 

BOLA 
Per ullizzare il programma eseguile ie 
seguenti operazioni 
- Accendere il computer 
- Inserire il disco “WORKBENCH" e atren- 
dere il caricamento. 
- Insenre il disco “TOMBOLA" 
- Apnire i cassetto * TOMBOLA' 
- Cliccare due volie sull'icona del pro- 
gramma “TOIMBOLA_PARLANTE” 
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Amiga Basic 


Spett. redazione, 

sono da poco tempo un possessore 
di uno stupendo Amiga 2000 e mi 
diletto a programmare m Antu- 
gaBasic L'unica pecca dell Ami- 
gaBasic è leditor., la cui lentezza 
resenta a volte lincredibile. 
specialmente nel muoversi lnngo 
il testo del programma per rag- 
giungerne parti fuori dalla 
finestra. 
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Posta 


E possibile superare questo fa- 
stidioso problema? 


Matteo Lunghetti 


E sufficiente digitare il proprio pro- 
gramma su un qualsiasi buon WP 
che permetta di salvare il iesto in 
modo ASCII, per fare in modo che 
l’Amiga Basic possa leggerlo senza 
problemi Con tuite le opzioni che 
un WP può offrire, sarà sicuramente 
più agevole e veloce digitare Il pro- 
prio programma L'unico svaniag- 
giodi quersto metodo consiste che 
bisogna avere le idee molto chiare 
sul programma da digiiare, magari 
seguendo un diagramma a blocchi 
creato In precedenza e avendo già 
preparato a tavolino gli algoritmi 
fondamentali, in modo da commet- 
tere Il minor numero di errori Anche 
se il procedimento darebbe l'im- 
pressione di essere "macchinoso", 
val la pena di provarlo 


Speciale CLI 


Spett. redazione 

sono un lettore della. vostra 
rivista e da poco mi sono avi ici- 
nato al CLI 

La nua domanda è molto semplice 
è possibile enbare in CLI senza 
caricare tutto il Workbencb” 


Gino Leandri 


Invece di attendere che il Work- 
bench venga completamente cari- 
cato e aprire prima l'icona del disco 
e pol Il cassetto System, è possibile 
lavorare subito in CLI tenendo pre- 
muti, subito dopo inserito il disco di 
sistema, i tasti CONTROL e D. 

In questo modo bloccherete l’ese- 
cuzione della staritup-sequence 
{imzializzazione} e vi troverete im- 
mediatemente nella finestra CLI 
pronti per lavorare 


AMIGA MAGAZINE 


Collaboratori ? 


La redazione invita tutti 1 letion ad 
INvIATCI | propri programmi e si riser- 
va di pubblicare e rembuire quelli 
che ntiene 1 migliori. Sono ben ac- 
ceti sia programmi di giochi, sia 
programmi di utility 

| programmi inviati non saranno, per 
ragioni redazionali, restituiti 


Le opere dovranno essere inviate a 
Gruppo Editoriale Jackson 

Amiga Magazine 

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 
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Dalla redazione.... 


Per ovvie ragioni di spazio non ci 
è possibile pubblicare tutte le 
richieste che giungono in redazione 
A quelle non pubblicate vedremo di 
rispondere privatamente 


International User Group 


User Group del mondo unitevi !! 


Questo è Il motto che da questo 
numero ha la nuova 

rubrica di Amiga Magazine 

Se fate parte di un User Group e vo- 
leie vedere pubblicato il vostro 
nome, inviateci | vostri dati: nome e 
Il nome del vostro gruppo, Indirizzo, 
telefono Bbs ecc 

Inoltre in questa rubrica vengono 
pubblicati anche indirizzi di User 
Group stranieri n modo da aprire le 
frontiere fra utenti Amiga 

La redazione non si prende nes- 
suna responsabilità sui dati inviati e 
pubblicati. 


Il nostro indirizzo è 

Gruppo Editoriale Jackson 

Amiga Magazine - Area Consumer 
Rubrica “International User Group” 
Via Rosellini, 12 

20124 Milano 


EUROPA 

Belgio 

L’Amiral Club C=64 & Amiga, c/o Alam Trin- 
teler, PO Box 41, B- 1090 , Brussels, Bel- 
gium 


Svizzera 


Amiga Internattonai User Group, Program 
Exchange Service, PO Box 18, 5604 Hend- 
schiken, CH-Switzerland 


AMERICA 
Canada 


AMUC, PO Box 4365, Station C, Calgary, 
Alberta, Canada T2T 5N2 


Kelowna Computer User Group, #11-4131 
Lakeshore Rd., Kelowna, Bntish Columbia, 
Canada V1W 1V8 (BBS# 604-806-5204) 


Amici Amiga User Group of Oltawa, 58-2669 
Southvale cr., Ottawa, Ontario, Canada K1B 
4V2 (BBS# 613-526-4141) 


Brantford Amiga User Group Newsletter 
(BAUG), 25 Frontenac Ave , Braniford, Onta- 
rio, Canada N3R 3B7 


TPUG Inec., 5334 Yonge St, Suite 116, Wil- 
lowdale, Ontario, Canada M2N 6M2 


U.S.A. 


Amiga/Commodore Club of Mobil, 3868-H 
Rue Maison, Mobile, AL 36608 


Los Angeles Amiga User Group, PO Box 
947, Culver City, CA 90230 (BBS# 213-559- 
7367) 

Wesitside Amiga Users Group, 1814 
W 242nd PI, Lomita, CA 90717 


Amiga Users Group of Long Beach, 5155 Via 
Veranada, Long Beach, CA 90805 


Amiga Teach Users Group (ATUG), 2227 
Canyon Rd , Arcadia, CA 91006 (BBS# 818- 
355-6111) 


Famous Amy in the Hills (FAITH), 4463 
Commmonwealth, LaCanada, CA 91011 
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Amiga oggi 


bbiamo visitato fiere, recensito software, letto e 
A riletto le rassegne stampa e gli annunci delle 

ultime novità hardware. Ciò che ne abbiamo 
ricavato è un saggio di quello che succede oggi 
nel mercato Amiga 
Leggere attentamente questo resoconto ! 
Le prospettive per il futuro vi entusiasmeranno 
come hanno eniusiasmato tutti noi. 
Amiga è sul mercato da quasi 4 anni. E' stato molo 
eccitante osservare la crescita e lo sviluppo di questa 
macchina In questo lasso di tempo La creatività che 
ha animato questo sviluppo non si sta spegnendo 
Niente affatto ! AI contrario, sta per esplodere !! 
La potenza dell'hardware e l'estrema flessibilità del 
software Amiga, vengono oggi usare per creare 
prodotti nuovi e unici, e per la prima volta, giochi e 
programmi di grafica stanno per raggiungere 1 limiti 
delle capacità della macchina Alle ultime tre fiere che 
abbiamo avuto modo di visitare, abbiamo visto molti 
prodotti e parlato con molie persone 
Le novità che stanno per uscire (ed anche quelie che 
usciranno In un prossimo futuro) danno un'idea delle 
applicazioni Amiga di domani 
La AMI-EXPO di Los Angeles, sebbene più piccola 
rispetto alle alire esposizioni, era intieressanie in 
quanio dedicara esclusivamente ad Amiga Decine di 
espositori hanno mostrato le proprie novità Tra 
queste, | prodotti più eccitanti erano l'analizzatore 
SpectraScan della ASDG e Pioneer Plague della Antic 
Sofiware, Il primo gioco che fa uso dell’HAM (hold and 
modify), Il modo grafico esclusivo di Amiga. 
La fiera The World of Commodore presentava un 
grande spazio La mostra comprendeva 1 computer 
Amiga, C64/128, ed 1 Commodore PC, ma Amiga ha 
attirato l'attenzione del pubblico certamente più degli 
altri computer. Nuovi e notevoli prodot come Movie 
Setmrer della Gold Disk e Dragon's Lair della ReadySoft 
hanno fatto qui la loro prima comparsa. Anche Max, 
I emulatore del Macintosh, anch'esso della ReadySofîi, 
ha riscosso parecchio successo. 
COMDEX (Computer Dealers Exposition) è una fiera 
per fabbricanti e distributori di computer Amiga non 
giocava un ruolo importantissimo nell'esposizione, ma 
la Commodore ha comunque fatto colpo annunciando 
due nuovi computer Amiga (il 2000HD ed il 2500 di cui 
abbiamo avuto Il modo di parlare nei numeri 
precedenti) e l'hardware di supporto. Menire queste 
esposizioni continuavano, la Commodore ha iniziato 
pian piano a distribuire la versione 1.3 del sistema 
operanvo Se non avete aggiornato Il vostro sistema 
contattare il vosiro rivenditore di fiducia. La 
confezione di Enhance 1.3 (che consiste di 3 dischi ed 
un manuale) vale ciò che costa A 
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4 due stand sonici della Commodore al 
Word Commodme Shou 
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Amiga domani 


n che direzione sta evolvendo Amiga ? Viste le 
] recenti esposizioni e gli annunci di nuovi procioti, e 

difficile individuare un percorso preciso Noi iutil 
sappiamo che Amiga è un computer dalle molteplici 
possibilità, ma lo staff che si occupa del mercato 
Amiga deve ora decidersi. 
John DilLitlo e gli altri componenti della Divisione 
Educational Commodore USA , direbbero sicuramente 
che il futuro di Amiga è nella didattica. Con il suo 
basso costo e le ale prestazioni Amiga si addice 
perfettamente all'educazione scolastica Video creati 
dagli studenti, inseriti nel computer ed integrati, 
programmi di simulazione che mostrano dissezioni di 
animali completamente indolori esegurie con un bisturi 
controllato con Il mouse {basta con le rane morte!!) o 
spettacolari vedute del cielo notiurno, in modo tale 
che gli studenti possano imparare 1 nomi e la 
disposizione delle costellazioni, queste non sono aliro 
che un piccolo accenno alle possibili applicazioni di 
Amiga in campo scolasitco Per quanio riguarda 
l'hardware, la Commodore International ha fatto alcune 
anticipazioni riguardo nuovi sbalorditivi prodotti che 
usciranno tra poco Tra le schede per Amiga, sono da 
nominare un “"Transputer", una scheda 80286, una 
68020 e due schede grafiche “da fare uscire gli occhi 
dalle orbite” | giochi, pur essendo un fenomeno 
tutt’aliro che nuovo, continueranno ad essere 
importanti nel futuro di Amiga | più recenti games 
sono più che mai realisitci e paricolareggiau Le 
nuove tecnologie come la CD-I promettono di 
rivoluzionare il nostro modo di interagire con 1 giochi 
Anche oggi, vediamo che le avventure si trasformano 
sempre più in complessi romanzi interattivi Bastia 
guardare al prodot della Cinemaware per trovare dei 
giochi che hanno molto di più in comune con un film 
che non con un normale gioco per computer In 
confronto ai PC IBM e al Macintosh dell'Apple, Amiga 
è carente per quanio riguarda Il software gestionale, 
ma questa lacuna si va pian piano colmando 
Database, programmi di spreadsheet, di contabilità 
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” stanno lentamente comparendo. | programmi futuri 
er Amiga, comunque, non saranno traduzioni di 

sofixare MS-DOS Saranno unici nell'uso che faranno 

dela grafica e del suono spreadsheet con una vasta 

gamma di opzioni grafiche, database che possono 

are Il cross-reference di suoni digrtalizzati e file di 

animazione come di nomi e numeri, software 

d inventario che usa lettoni di codici a barre per 
egisirare e cancellare oggetti, completo d'immagini 

digiializzate che li rappresentano À 
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Ultime novità 


dell fi 
miga eccelle nelle applicazioni grafiche, e 
A grazie a questo molte case Iniziano a produrre 
hardware e software per applicazioni 
proressionali. Per esempio lASDG ha presentato lo 
SpectaScan, un hardware che supera di gran lunga 1 
comuni digitalizzatori Si basa sull’analizzatore di 
colore Sharp JX-450 Funziona in questo modo si 
appoggia un'immagine (una foto o un disegno) sullo 
scanner e l'immagine appare sullo schermo con del 
colori brillanissimi A questo punito è possibile 
regolare i vari parametri saturazione e Intensità ecc 
Il software immagazzina nella RAM una 
rappresentazione a 24 bit di un'immagine per una 
pallette di 16 milioni di colori 
Se usare Amiga per Il desktop publishing, vi farà 
comodo uno schermo più largo ed una più alta 
risoluzione. Il Viking 1 della Moniterm, è un monitor 
monocromatico che rappresenta qualtro gradazioni di 
grigio Lo schermo è veramente ampio e la risoluzione 
mo:to dettagliata 
Gli appassionati dell'animazione impazziranno per 
? tovie Seiter, un programma della Gold Disk che vi 
permete di realizzare cartoni animati su Amiga senza 
che sappiate programmare Basta utilizzare Il paint 
p’ogram incorporato per realizzare qualche 
fotogramma per l'animazione. Poi usate il mouse per 
‘vedere muovere I vostri personaggi sullo schermo A 


Le nuove utility 


Software, si rimnova in continuazione Sembra 

che la Precision ne presenti una nuova versione 
ogni volta che ha l'occasione esistono Superbase 
Personal, Superbase Personal 2, Superbase 
Professional, Superbase Professional 3, e per l'IBM 
PC, Superbase 4 e Superbase 4X4 (non che a noi 
mnteressi l'IBM PC !!) Non ha Importanza quale delle 
versioni di Superbase vi permette il vostro portafoglio, 
Superbase è comunque un eccellente programma di 
database E' efficace oltreché facile da usare 
Permette di immagazzinare tuîti i “media" di Amiga 
testo, grafica, suono e di accedere a questi con un 
semplice pannello di controllo del tipo dei VCR Ci 
vuole un po' di pratica per utilizzare appieno e 
velocemente le numerose caratteristiche del 
programma, ma ne vale la pena Era difficile trovare 
det buoni word processor quando Amiga era un 
computer “giovane”. Oggi ci troviamo di fronte ad un 
genere completamente nuovo di text editor Questi 
word processor non trattano più soltanto il testo, ma 
manipolano anche la grafica, controllano l'ortografia e 
correggono persino gli errori grammaticali 
Excellence, della Micro Systems Sofiware, è l'ulumo 
word processor entrato n circolazione Tra le 
caratieristiche più importanti: grafica IFF testo a 
colori, colonne multiple, testo proporzionale, e funzioni 
matematiche all'interno dei document Ne risulta che 
se Excellence non è il più veloce dei word processor, 
è sicuramente il più versatile e capace Esistono poi 
dei word processor molto più semplici di quelli sino ad 
ora elencati 1text editor Questi programmi hanno il 
solo compito di curare il testo, niente di più Non 
presentano opzioni come il “word wrap", oppure 
diversi set di caratteri, checkers dell’ortografia 0 
supporto della grafica e nemmeno la possibilità di 
stampare | text editor sono gli strumenti dei 
programmatori, i quali ll usano per scrivere 1 
programmi sorgenti Il text ediror della ASDG, 
CygnusEdì, offre la velocità e la versatilità richiesta dal 
programmatori CygnusEdì effettua le ricerche di testo 
a 100000 caratteri al secondo, incorpora scorrimento 
basato sul blitter per ottenere la massima velocità e 
può tenere aperti fino a 10 file contemporaneamente. 
Non avrete bisogno di CygnusEd se usate il nuovo 
compilatore C della Latiuce per scrivere | programmi Il 
Lattice 5.0 possiede un text editor incorporato che 
segna le linee che causano errori nel compilatore Il 
Latitce 5 0 compila anche più velocemente, genera 
codice più efficiente delle precedenu versioni e ha un 
debugger integrato che vi permette di eseguire Il 
programma passo per passo per vedere Il contenuto 
delle strutture e delle variabili A 


S uperbase, il popolare database della Precision 
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l'hardware 
di domani 


computer d'avanguardia, con Il 

microprocessore 68000 e dei chip stupefacenti 
Recentemente la concorrenza di altri computer ha 
cominciato lentamente a farsi più agguerrita Nienie 
paura !, la Commodore Technology, una divisione 
della Commodore International, ha finalmente iniziato 
a parlare dei suoi progetti per il futuro 
E° difficile dire quando questi prodotu saranno messi 
in vendita, ma è ugualmente bello sapere che sono in 
lavorazione Siete invidiosi dei 256 colori (su 16 
milioni) disponibili sui sistemi VGA e Macintosh ? 
Non preoccupatevi, la Commodore Amiga High 
Resoluuion Color Graphics Card non avrà umore del 
rival Essa offre una risoluzione “programmabile” che 
si estende fino a 1024 x 1024 con un massimo di 259 
(sì, proprio 259) colori presenti simultaneamente sullo 
schermo Lo schermo di sfondo è formato da 256 
colori, mentre altri 3 colori si sovrappongono allo 
sfondo Ciò renderà semplice lo scorrimento del testo 
e la simulazione di sprite senza che venga disturbata 
la perfezione dei colori dello sfondo 
La scheda possiede Il processore grafico Texas 
Instruments TMS34010, che esegue fino a sei milioni 
di istruzioni “grafiche” al secondo (e voi credevate che 
Il bitter fosse veloce !) 
Scegliete da una gamma di 16 milioni di colori, 1 255 
che desiderate ll chip utilizza il DMA ad alta velocità 
per trasferire immagini ed istruzioni da Amiga al suoi 
1,5 Megabyie di memoria 
E necessario possedere un Amiga 2000 ed un 
monitor multisynce C'è poi un’altra scheda grafica in 
arrivo dalla Commodore 
E il Professional Video Adapter, una combinazione del 
genlock, frame grabber e digitizer 
Si sta anche scrivendo un paint program che sfrutti al 
massimo I vantaggi della scheda Il PVA richiede un 
Amiga 2000 
Se un microprocessore non è abbastanza per voi, 
amenderete impazienu l'uscita dell'Amiga Transputer 
Parallel Processing Workstation un ‘ demone 
sgranocchia-numeri’ che sfruttera Amiga fino 
all'ulimo bi 
E possibile collegare fino a 17 Transputer per 
difficilissime mansioni maitemanche ed applicazioni 
scientifiche 
Funzionerà magnificamente con le schede grafiche 
descritte più sopra. 
Con il Transputer potere far funzionare Amiga a 
centinala di milioni d'istruzioni al secondo A 


f\ miga ha fato la sua apparizione come 
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MIGA MEDICO sostnuisce l'archivio caraceo 
A con una cartella computerizzata rendendo la 

consultazione migliore e più precisa L'accesso 
alle informazioni sul Paziente si otttene dalla sola selezio- 
ne dei dai anagrafici, senza possibilità di errore, anche 
in caso di omonimia L'utilizzazione di AMIGA MEDICO 
si rivela preziosa per rapidità e sicurezza nella consulta- 
zione, per Il facile inserimento di nuovi dati ed il progres- 
sivo aggiornamento dell'archivio, per il minimo uso della 
tastiera alfanumerica. 
Il programma consente la riproduzione stampaia 
dell'intera cartella o di parre della stessa, di ricette e 
delle loro ripetizione anche sui moduli delle diverse 
USSL, come pure l'effetuazione di valutazioni 
statistiche sull'intera popolazione degli Assistiti 
AMIGA MEDICO non necessita di alcun corso 
preparatorio al computer ha un costo notevòlmente 
contenuto, e permette la migliore gesirone 
computerizzata dell'archivio del Medico di base 


Grafica intuitiva 


AMIGA MEDICO adotta una simbologia grafica per la 
rapida ricostruzione delle patologie, delle diagnosi e 
delle cure che hanno interessato il Paziente in tutto il 
cursus assistenziale AMIGA MEDICO elimina ogni 
intervento alla tastiera alfanumerica durante la 
consultazione dell'archivio, lasciando libero il Medico 
di dialogare con il Paziente Il ricorso a simboli grafici 
offre una visione globale nel tempo delle patologie 
senza dover Impostare codici di aperiura o di ricerca 
L'immediarezza dell'immagine consente una più veloce 
comunicazione Ira Medico e computer senza possibiltà 
di equivoci L'impostazione dell'archivio è curata in 
modo da rispettare 1 diversi orientamenti e le consue- 
tudini di classificazione in sostanza Il computer svolge al 
meglio il lavoro di archivista lasciando al Medico il 
compito di valutare la situazione del Pazienie 

AMIGA MEDICO fornisce in modo accurato e puniuale 
informazioni preinserite senza dare consigli o proporre 
soluzioni, rivelandosi così il più sintetico e personale 
supporto alle decisioni del Medico A 
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Jim Butterfield 


molte persone, è atiraverso le 

Icone , che sono dei piccoli “di- 
segnini” sullo schermo. 
Muovono Il mouse fino a quando il 
cursore non è posizionato su un'ico- 
na, premono Il pulsante sinistro del 
mouse e l'icona viene selezionata. 
In questo modo d'operare da Work- 
bench, non c’è bisogno di digitare 
istruzioni 0 ricordare formati specia- 
Il 
Dopo un po', il Workbench sembra 
avere del Inmiti Ciò è vero special- 
mente per coloro che hanno usato 
alt computer meno poteni. Per 
imparare a digrare LOAD, RUN o 
DIRECTORY, ci vuole un po’ di sfor- 
zo Ma tali comandi offrono più op- 
zioni e più libertà di quanto non 
sembri essere disponibile con le 
icone. 
Entrate nel CLI, acronimo di Com- 
mand Line Interface Usando il CLI 
potrete non soltanto selezionare 
opzioni da un menu, ma anche digi- 
rare delle istruzioni Presto, sarete in 
grado di vedere le informazioni e 
fare cose che non sarebbero possi- 
bili con il solo Workbench 
Alcuni utenti Invece saranno con- 
tenii di rimanere con il Workbench 
Selezionano l'icona desiderata, 
mettono Amiga al lavoro, e ottengo- 
no iutra la capacità del computer di 
cui hanno bisogno Altri vorranno 
guardare” più in profondità la loro 
macchina, per esaminare, regolare, 
e sintonizzare meglio loro program- 
mi e dischi Per fare ciò avranno 
bisogno del CLI 
I primi Amiga nascondevano Il CLI 
all utente Forse 1 progettatoni teme- 
vano di confonderci, mettendo nelle 
nostre mani troppa potenza Nel pri- 
mi Workbench System, gli utenti 
dovevano selezionare le Preference 
e poi confermare su un quadratino 


| | primo incontro con Amiga, per 
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Vi presentiamo il CLI 


chiamato CLI ON Quando niorna- 
vano al display del Workbench, 
appariva un' icona contrassegnata 
con CLI Sui sistemi attuali, l'icona 
CLI (contrasegnata con CLI o Shell) 
si trova sul disco del Workbench 
Confermate due volte sull'icona ed 
un finestra CLI entrerà in azione, 
pronta a ricevere le vostre Istruzioni 
Ci sono altri modi per ottenere una 
finestra CLI Uno molto popolare, 
ma non senza problemi, consiste 
nel premere una combinazione di 
tasti mentre l'Amiga sta eseguendo 
la sequenza di inizializzazione Ap- 
pena Amiga si accende ed appare 
sullo schermo il primo messaggio, 
potete tenere premuto il tasto CTRL 
e premere tl tasto D Amiga abban- 
dona ciò che sta facendo e attende 
un vostro comando. Questa tecnica 
funziona, ma bisogna considerare 
che Amiga nan termina l'mizializza- 
zione e Il sistema potrebbe anche 
non essere così accuratamente 
organizzato come potreste deside- 
rare 

Se pensate di usare molto il CLI, vi 
verrà comodo organizzare un disco 
che lasci una finesira CLI sullo 
schermo alla fine della sequenza 
d'inizializzazione. Non è difficile, 
bisogna solamente apportare una 
modifica ad un file chiamato 
s’startup-sequence Vi spiegherò 
più avanti cosa dovete fare 

Ora è disponibile il Workbench 1.3 
Se ancora non lo possedete, procu- 
ratevi la confezione di Enhancer, al 
più presto possibile !! E' più conve- 
niente, più efficace, e viterrà aggior- 
nati In questo, ed anche mn altr arti- 
coli seguenti, farò uso delle caratte- 
ristiche dell 3 quandunque ve ne 
sarà bisogno, e ciò si verificherà 
spesso. Il System 13 aggiunge 
molti comandi ed espande molti di 
quelli già esisieni La stessa 





finestra CLI (chiamata la console) è 
stata resa più sofisticata per Mezzo 
di una shell Questa è un nuovo upo 
di console (chiamato newcon) che 
vi consente di richiamare delle linee 
precedentemente inoltrate per cor- 
reggerle, modificarle o ripeterle (0 
magari solo per rnleggere cosa 
avete fatto). Assomiglia molto alla 
caratieristica di screen-editing 
propria delle prime macchine Com- 
modore, come Il C64 Ci sono molte 
altre nuove caratteristiche nell 3 
Le vedremo meglio parlando del 
CLI. Vi consiglio vivamente di ac- 
quistare Enhancer piuttosto che 
prendere una versione non autoriz- 
zata del 13 (questo vale per qual- 
siasi programma n.d.r.). Il manuale 
da solo vale il costo della confezio- 
ne Avrete ben più di un centinaio di 
pagine di dettagliata documenta- 
zione sui nuovi comandi, incluse 
parecchie nuove caratteristiche del 
CLI. 

La prima cosa da fare è la copia del 
disco originale del Workbench Poi 
mettete via il disco originale e con- 
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Editing the Startup:Sequence. File 


A 1.2 Startup Sequence 


BindDrivers 


éché "A500/A2000 Werkbench 1,2... 


Lo&dWb 


endeli > nil: ((cancella questa linea) 


A 1.3 Startup Sequence. 
Addbuffers.df@: 10 


c:SetPatch > NIL: ;patch system:functions 


cd.c: 


echo “A500/A2000 Werkbench disk. 


LeadWb delay ; wait for inhibit to 6nd 
NewShell ((aggiungi questa linéea)) 
endcli > NIL: 


servarelo come disco-archivio, che 
non userete a meno che non si veri- 
fichi la necessità di risalire alla sor- 
gente Ricordate che gran parte 
della logica di Amiga è su questo 
disco, perdere il suo contenuto è 
come perdere la potenza di Amiga, 
almeno fino a quando non ne otter- 
rete la sostituzione 

Poniamo che voi desideriate che 
questo disco vi dia una finestra CLI 
non appena viene acceso (0 boo- 
ted) Per fare ciò, dovremo cam- 
biare la stariup-sequence del file 
originale. 

Un file originale contiene una serie 
di istruzioni CLI che vengono 
eseguite quando il file entra in fun- 
zione. Queste Istruzioni sono scritte 
nei normali caratteri ASCII, quindi 
potete leggerle, se volete Per 
esempio, digitate il comando TYPE 
s.startup-sequence, e questo file 
verrà trascritto sullo schermo 
perché lo possiate vedere. II file 
contiene tutte le cose che vengono 
fatte quando Amiga fa il boot. Per 
adesso, non ci Interessa sapere 
cosa significano tuîite queste Istru- 
zioni Ma vogliamo aggiungere 
qualcosa di nuovo al file per far sì 
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Release 1.3... 


before continuing 





che lasci aperta una finestra CLI 
quando ha finito 

Per cambiare un file di testo, potete 
usare un editor Il più facile da usare 
si chiama ED, però può darsi che 
preferiate usare uno del tanti altri 
editor disponibili Digitando ED 
s startup-sequence, appare la fine- 
stra di edit e viene mostrato il file. E' 
da notare che, quando si dà un 
comando all'interno del CLI, Il tipo di 
caratteri è insignificante, potreste 
digrrare Ed S:StartUp-Sequence, e 
sarebbe lo stesso 

ED è un editor a tutto schermo. Se 
noi cambiamo Il testo sullo schermo 
e pol diamo l'istruzione Exit, la ver- 
sione corretta del file viene salvata 
Se vi capita di raffazzonare il tutto, 
non preoccupatevi, usate il coman- 
do Quit per terminare l'editing e la- 
sciare invariato il file originale 
Quest'ultimo comando viene ese- 
guito premendo in ordine 1 seguenti 
tasti : ESC, Q (per Quit), RETURN Vi 
potrebbe venir chiesto se intendete 
veramente abbandonare il lavoro di 
editing che avete fatto, premete Y 
per rispondere di sì 

Conil display di Ed delfile distartup- 
sequence sullo schermo, premete 
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ESC seguito da B (per Bottom) e poi 
RETURN. Vi sposterete così altermi- 
ne del file. L'ultimo comando è quasi 
sempre ENDCLI, che vuol dire “ter- 
minare questa finestra CLI" Sui sis- 
temi precedenti all'1.3 dovete solo 
elimmare questa linea. Per farlo, 
digitate ESC, D (per Delete) e RE- 
TURN Il file corretto verrà salvato 
con ESC, X (per Exit), RETURN 
Dopo aver apportato il cambiamen- 
io, Il sistema fa Il boot da questo 
disco in un modo leggermente di- 
verso lascerà una finestra CLI sullo 
schermo dopo aver completato il 
suo lavoro. Se avete un System 1 3, 
è meglio servirsi di un altro procedi- 
mento La finestra CLI va bene, ma 
una finesira Shell più avanzata è 
ancora meglio Quindi, anziché eli- 
minare la linea ENDCLI, aggiungete 
un' altra linea giusto prima di que- 
st'ultima. Muovete il cursore 
all'inizio della linea ENDCLI e 
premete RETURN, in questo modo 
apparnra una linea vuota proprio 
sopra. Posizionatevi su questa linea 
vuota e digitate NEWSHELL Ora 
poteie salvare il file corretto, con 
ESC, X {per Exit}, RETURN Piùtardi, 
quando farete il boot di questo 
disco, (cioè inizierete usando il 
disco) esso completerà il suo lavoro 
iniziale presentandovi una finestra 
shell nella quale potrete inserire le 
istruzioni CLI. 

Ricordatevi che non avete bisogno 
di mettere a punto 1 vosini dischi 
perché generino un CLI a questa 
maniera Potete sempre confermare 
semplicemente due volte sull'icona 
CLI o Shell Ci sono persino utilities 
speciali (come POPCLI, di John 
Toebes) che forniscono una finestra 
CLI ogni volta che viene premuta 
una certa combmnazione di tasii 

Ci sono 64 comandi nella directory 
C (command), e comandi supple- 
mentan altrove Non li usertete tutti 
Infatti, una dozzina circa divenier- 
anno 1 vosirni favoriti. Guarderete gli 
aliri quando ne avrete bisogno 
Ecco alcuni comandi che 10 uso fre- 
quentemente 

CD Stabilisce la directory corrente. 
La directory corrente può essere 
considerata come l'indicatore della 
directory di lavoro. Quandunque 


Cli Clips 


non specifichiate quale disco 0 
cassetto usare, il sistema userà la 
direciory corrente. Se non avete 
cambiato la CD questa indicherà il 
disco nel drive 0 (DFO ) Se volete 
vedere a cosa corrisponde la vostra 
directory corrente, digitate il co- 
mando CD seguito da RETURN 
DIR e LIST Danno la lista della direc- 
tory del disco. DIR è più conciso, e 
dispone i file in ordine alfabetico. 
LIST fornisce più dettagli per ogni 
elemenio della directory. 

COPY Fa la copia di un file E' più 
ilessibile di quanto si possa cre- 
dere. per esempio, COPY FILE PRT- 
spedisce la copia alla stampante,; 
in altre parole, fa la lista di un text file 
COPY FILE” spedisce Il file alla fine- 
stra CLI (designata con un 
asterisco) ECHO esegue l'output di 
una siringa. Dapprima, questo 
comando sembra utile solo 
all’interno di un file originale, ma con 
un nuovo Indirizzo, può essere 
molto pratico Per esempio, posso 
prendere qualche linea di appunti 
sulla stampante inserendo ECHO 


>PRT “Appunto Veloce”, o potrei 
scrivere un breve file su Ram Disk 
scrivendo ECHO >RAM TEST “Ciao 
a tutti” 

RENAME Cambia il nome di un file 
Visto che il path di un file è parte del 
suo nome, questo comando è utile 
per spostare un file dentro o fuori da 
una directory (o cassetto) Cosi, per 
mettere un file chiamato TASSE in 
un cassetto Il cui nome è GESTIO- 
NE, potreste dare l'istruzione RE- 
NAME TASSE GESTIONE/TASSE. 
DELETE Vi libera di un file 
indesiderato NEWCLI Questa è 
una buona maniera per iniziare il 
multitasking Se volete che Il com- 
puter svolga più di un lavoro alla 
volia, potete aprire una finestra CLI 
extra usando il comando NEWCLI. 
Nella nuova finesira, digitate il 
comando per iniziare un lavoro Poi 
confermate nuovamente sulla vec- 
chia finestra CLI e andate ad occu- 
parvi dell'altro compito | due lavori 
funzioneranno indipendentemente, 
purché non cerchino di lavorare 
entrambi su una singola risorsa 
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(come una stampante) contempora- 
neamente. Anche in tal caso conti- 
nuerebbero nelle loro funzioni, ma 
non ne apprezzereste il risultato 
RUN Un modo più veloce per il mul- 
titask Se il lavoro che volete iniziare 
non necessita l'uso della finestra 
CLI, potete iniziarlo come compito 
separato, prefissando al comando 
la parola RUN Per esempio, se ave- 
ste scritto AMIGABASIC, II CLI si sa- 
rebbe messo al lavoro e avrebbe 
organizzato Amiga Basic come 
rictiesto Ma in quesio caso non 
avreste potuto usare Il CLI per nes- 
sun' altra cosa fino a quando Ami- 
gaBasic non fosse stato terminato 
Invece, poiete battere RUN AMIGA- 
BASIC per azionare AmigaBasic 
come compito separato Ciò lascia 
libero il CLI di compiere altri lavori, 
come desideravate Il CLI è situato 
molto vicino al cuore di Amiga. 
Man mano che ne apprenderete il 
funzionamento, imparerete a far 
rendere il vostro computer più effi- 
ciente E questo è ciò che tenteremo 
fare in questa rubrica hi 
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A) Come giudichi questo numero di 
Amiga Magazine? 


Ottimo 
Molto Buono 
Buono 
Discreto 
Sufficiente 
lasuffsciente 


81 Quale) articoloti) 0 rubrica hai 
upp.ezzato di più? 


Quale meno? 


C} Cosa ii piacerebbe leggere nei 


prossimi numeri di Amiga Magazine? 


DI Tr: è piaciuto il supergame? 


E} Quante persone leggono la tua 
copia di Amiga Magazine? 


FI Che computer possiedi? 


Quale (1) computer intendi acquistare 
in futuro? 


GI Leggi alire riviste Jackson? 
SO No 


Quali? 


H) Leggi altre rivisie dedicate al ivo 
computer? 


O ss no 
Qual? 


Il Oltre alle rivisie dedicate al com- 
puter quali sono le tue letture prefe- 
nie? 


Nome 

Cognome 

Indirizzo 

Età Professione 
Città 


C.a.p. 


U Quali sono 1 ivoi hobbies e mag- 
giori inieressi? 
Di Spor 


LI Musica 
Dv deorag:sirazione 


9 Fin-F 


LI forogrofo 
O Asiomobile 
LD Moto 
Di Vaggi 


Altro 
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Shay Addams 


chi !! Certo non vi capiterà mal 

di leggere questa frase in 
un'inserzione pubbhcitaria di 
Amiga, ma la maggior parte dei pro- 
grammatori di giochi è d'accordo 
nell'affermare che sono proprio 1 
giochi ciò che Amiga fa meglio, e li 
fa meglio di ogni altro computer Per 
scoprire il perché, abbiamo fatto 
qualche domanda a Brian Fargo (la 
sua Interplay Producuons ha recen- 
temente smesso di realizzare soft- 
ware per l'Electronic Arts, e per altre 
case, e ha Iniziato a produrre e lan- 
ciare sul mercato | propri pro- 
grammi), a Happy Keller {un produi- 
tore dell'Electronic Arts la cui ultima 
fauca è stata Earl Weaver Baseball) 
e Bob Jacob (presidente della Cine- 
maware, la più grande casa produt- 
trice di giochi per Amiga). Siamo 
anche nusciti ad ottenere alcuni 
commenti sul “lato oscuro" di 
Amiga da parte di un programmato- 
re indipendente che ha esplicita- 
mente richiesto l'anonimato 


L a migliore macchina per gio- 


Brian Fargo 


Addams: Perché l'Interplay ha deci- 
so di Immettere sul mercato Battle 
Chess prima per Amiga e pol per gli 
altri computer ? 


Fargo : Abbiamo scelto Amiga per- 
ché intendevamo fare qualcosa di 
sensazionale 

Visto che la nostra è quasi una nuo- 
va società, volevamo realizzare un 
prodotto con una grafica sbalorditi- 
va, qualcosa per la quale la gente ci 
avrebbe ricordato, che ci avrebbe 
urato fuori dalla mischia Amiga 
possiede la migliore capacità 
grafica di qualsiasi aliro computer, e 
inoltre il suono stereo, che può 
“catturare” l’attenzione generale 
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Amiga : Nintendo degli 


anni ‘90 ? 


Amiga ci è sempre piaciuto, è stata 
la prima macchina capace di 
questio tipo di grafica e di suoni, 
ecco perché le abbiamo sempre 
serbato un posto nel nostri Cuori 


Addams: Dal punio di vista del crea- 
tore di giochi, cosa c'è di così spe- 
ciale nella grafica di Amiga ? 


Fargo: Ha già di per se stesso la 
maggior parte del colori che si pos- 
sono avere sullo schermo nel modo 
“normale" Inoltre prevede la com- 
palibilità con hardware di supporto 
per la grafica, così si può fare molto 
di più con la grafica, perché è 
l'hardware che la manipola per noi. 
Poi possiede il 68000, e quindi è più 
facile da programmare rnspetio ad 
altre macchine, per esempio il 6502 
E 1 dischi sono molto capaci, 800K 
In definitiva Amiga è la migliore 
macchina per quanto concerne 
la grafica, il suono e la potenza 
del microprocessore, non ci sono 
dubbi !! 


Addams: E come macchina per i 
giochi, come sostiene il confronto 
con l'Apple IIGS e l'Atani ST ? 


Fargo: L'Apple IIGS non ha una 
grafica migliore di Amiga Il suono è 
discutibilmente migliore: ci sono più 
scale, ma non è comunque un 
suono pieno, è quasi metallico, tutto 
sommato è una grande macchina. 
Un aliro svantaggio è che bisogna 
programmare in 65816, che è solo 
un supersei del 6502, non si tratta 
quindi di un gran linguaggio Poi 
non c'è supporto di hardware per la 
grafica e sul GS il C funziona lenta- 
mente 

Tutto ciò fa chiaramente risaltare 
Amiga. L’ST, invece, possiede Il 
68000 ed il C funziona abbastanza 





bene, ma il problema sono i di- 
schemi, immagazzinano solo 380K- 
400K Capisci, avremmo dovuto 
dividere Batlle Chess e metterlo su2 
dischi, e noi non volevamo che la 
gente dovesse cambiare disco nel 
bel mezzo del gioco. 

I suoni sono nulli in confronto a quelli 
di Amiga, e poi ha pochi colori. 
Inoltre, le vendite dei giochi per l'ST 
sono meno della metà di quelle di 
Amiga 


Addams: Quante persone avete che 
lavorano a tempo pieno su Amiga ? 


Fargo : Almeno 2 dei nostri 7 pro- 
grammaiori 


Addams: Definiresti la programma- 
zione su Amiga “divertente” ? 


Fargo : Divertente ? La programma- 
zione divertente ? Bè, è una macchi- 
na talmente potente che può anche 
essere divertente Ci sono alcuni 
“cavilli" nel sistema che qualche 
volta î fanno venir voglia di buitarlo 


Just for fun 


dalla fimestra Ma tutto sommato è 
dwertente lavorarci. 


Addams: Siate progettando altri gio- 
chi che usciranno prima nella ver- 
sione Amiga e pol in altre versioni ? 


Fargo : Si, certo Ci piace l'idea di 
realizzare prima la versione per 
Amiga fare un programma con una 
grafica notevole, che funziona velo- 
cemente e ha un bel suono e una 
bella immagine, e poi convertirlo per 
alire macchine e scendere di livello 
Quando si inizia dall'alto, 1 program- 
matori sono più ambiziosi perchè 
sanno di poter fare di più, poi si 
pensa "come farò ad ottenere ciò 
sull'IBM ?" ma anche quesio è posi- 
vo, perché ti spinge a lavorare du- 
ramente quando si fa la 
conversione Ci siamo un po’ persi 
quando abbiamo fatto Bard's Tale 
prima per l'Apple e poi l'abbiamo 
convertito su Amiga, abbiamo 
dovuto rminiziare da zero, pensando 
come doveva apparire; sarebbe 
staro meglio se avessimo iniziato dal 
sistema migliore e fossimo passati 
ad alti in un secondo tempo 


Happy Keller 


Addams: Perché i piace program- 
mare su Amiga ? 


Keller : Fare la versione di un gioco 
per Amiga significa veramente 
mostrarne gli aspetti miglioni. Poi ci 
sono alcuni giochi che appariengo- 
no proprio ad Amiga; non si addi- 
cono ad altri computer Inoltre, con 
questa macchina si possono otte- 
nere versioni super di giochi già esi- 
stenti Mi piace veramente molto tl 
suono digitalizzato che possiamo 
otienere grazie alle eccellenti capa- 
cità sonore del computer E' la mi- 
gliore combinazione di grafica e 
suono disponibile ad un prezzo ra- 
gionevole. Devo anche dire che le 
persone comprano più volentieri un 
prodotto per Amiga, piuttosto che lo 
stesso prodotto per qualsiasi altra 
macchina con il 63000. 


Addams: Quali sono 1 giochi che più 
si addicono ad Amiga ? 


Keller : Intercepior, per le sue carat- 
teristiche “cinematografiche” tutti 1 
diversi angoli da: quali puoi spic- 
care Il volo, puoi guardare il tuo 
aereo da dietro, da sotto o dall'alto 
puoi girare la testa tutt'aitorno Ci 
sono molti effetti speciali tipo film 
che possiamo realizzare perché la 
macchina ha una potenza suffi- 
cienie. 


Addams: Cos'è che la rende partico- 
larmente adatta a questo tipo di gio- 
chi ? 


Keller : L'alio numero di colori ed il 
suono stereo a 4 canali Abbiamo un 
blitter, sprite e bob che 1 nosiri artisti 
riescono a sfruttare per creare degli 
effetti speciali che non si sono mai 
vISÎI, o non possono essere visti, su 
altri computer 


Addams: Pensi ad Amiga pnincipal- 
mente come a una macchina per Il 
divertimento e l'intrattenimento ? 


Keller : Si, personalmente si, visto 
che faccio parte dello studio che si 
occupa di questo seitore Ma tu sal 
che abbiamo un'intera divisione che 
si occupa del prodoîtti di creatività 
per Amiga, e questi vengono conti- 
nuamente aggiorna e migliorati 
Per queste persone, è uno strumen- 
to di creatività ed un mezzo per fare 
delle “rappresentazioni”. 


Addams: La Electronic Arts ha faito 
da supporto ad Amiga con una 
grande campagna pubblicitana 
quando il computer uscì Quale fu la 
reazione quando inizialmenie 
Amiga esplose ? 


Keller : Nonostante le vendite 
dell’ hardware non corrispondesse- 
ro alle nostre aspetiative, ce la ca- 
vammo piuttosto bene 
Realizzeremo altri titoli per Amiga, e 
così faranno 1 nostri affiliau 


Addams: Hai notato qualche cam- 
biamento da quando è uscito il 500? 


Keller: Qualcuno Quando il numero 
delle macchine in circolazione au- 
menta, le vendite sono alte Tutia- 
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via, un titolo di successo per Amiga 
vende, negli USA, di solito solo 
25000 unità circa, che è un numero 
veramente basso confroniato ai 
best-seller del mercato IBM, che 
possono raggiungere le 150000 
unità, o più Ma se si deve fare una 
conversione o un nuovo gioco per 
una macchina con Il 68000, con- 
viene comunque farlo per Amiga, 
perché sono più gli utenir Amiga che 
acquisiano | prodotti di quell: che li 
copiano Per quanto mi riguarda, 
non essendo un rappresentante 
dell'Electronic Arts, irovo divertente 
Il faito che I'ST fosse considerato 
come una specie di Amiga a basso 
prezzo, e sembra che le persone 
che Ihanno comprato per questa 
ragione abbiano fatto in modo di 
ucciderlo (copiando illegalmente il 
software ST). 


Bob Jacob 


Addams: Secondo te Amiga è una 
macchina per giochi prima di ogni 
altra cosa ? 


Jacob : Certo, è la cosa più ovvia del 
mondo. Che la Commodore scelga 
di riconoscerlo come tale o meno è 
quasi irrilevante. Il fatto è che la 
gente la considera una macchina 
per giochi 

Certamente non è una buona mac- 
china gestionale, per due ragioni: Il 
supporto dell'hard disk è minimo ed 
il 640 X 400 mode non è molîo 
piacevole alla vista per Il word proc- 
essing e peri database Poi, viste le 
grandi capacità sonore e grafiche 
credo che si debba riconoscere 
Amiga per quello che è lamacchina 
per giochi più grande del mondo 
Non ci sono dubbi Noi appoggiamo 
l'Apple IIGS e IBM Ma Il fatto è che 
nessuno dei due possiede un blitter, 
il PS/2 ha un supporto minimo per il 
suono, il GS ha un grande supporto 
per il suono, ma le capacità 
dell'animazione sono molto Imitate 
Certamente, il PS/2 può mettere 
molti colori sullo schermo, ma come 
li muovi ? E se li muovi, come puoi 
ottenere degli effetti sonori decenti 
che li accompagnino ? Non puoi 
Amiga è l'unico sul mercato che non 
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ti obbliga a scendere a com- 
promessi quando si tratta di fabbri- 
care un'esperienza veramente 
divertente 


Addams: Perché sceglieste Amiga 
per I vostri primi giochi, come De- 
fender of the Crown ? 


Jacob : Per due ragioni Primo, come 
nuova società, sentimmo che sa- 
rebbe stato più facile farci cono- 
scere sul mercato con un prodotto 
che otienesse il consenso popolare, 
e continuando po! sulla strada intra- 
presa Essendo una macchina che 
oifre possibilità affascinanti, Amiga 
ci offriva l'opporiunità di fare qual- 
cosa di spemacolare. Capimmo che 
era capace di grafica e suono molro 
migliori, e ciò ci fece npensare a 
come avrebbe potuio essere un 
gioco per quesia macchina. Il suc- 
cesso di Defender ofthe Crown (che 
ha venduto più di 50000 copie) 
prova che abbiamo fatto qualcosa 
di buono L'altra ragione per la 
quale abbiamo pensato ad Amiga è 
che recnicamente quesia è la 
migliore macchina in circolazione 
Se confronti 1 nostri prodoti per 
Amiga con I prodotti per il C64 che 
verranno convertiti per Amiga, cap- 
Isci che è più facile passare da un 
sistema migliore a uno meno ca- 
pace, piuttosto che fare Il contrario 
E' molto allettante l'idea di non rifare 
la grafica del C64 quando lavori con 
Amiga, ma è molo facile, in alcuni 
casi Iniziare da Amiga e convartire 
poi il programma su sisiemi minori 
Dopo tutto, Amiga, Atari ST e IBM 
hanno tuti la stessa risoluzione 
grafica, 320 x 200, e noi abbiamo 
sviluppato dei metodi per creare la 
grafica su Amiga e trasferirla su 
queste alire macchine meno ca- 
paci, incluso il C64 

Il faito è che produciamo molto più 
materiale su C64 e IBM che su 
Amiga. Credo però che si ottenga 
un prodotto migliore per C64 e IBM 
se questo viene ricavato da una 
versione originale Amiga. 

Il lavoro per Amiga viene fatto per 
diletto da molte persone Certamen- 
te non si tratta della macchina più 
diffusa nel mondo Nel Nord Amer- 
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ica Il mercato dell'IBM è approssi- 
mauvamente 40 volte più ampio di 
quello di Amiga Ma le persone che 
programmano per quest’'ulirmo 
sono degli appassionati, e penso 
che molti produttori che in una prima 
fase si erano messi ad aspettare per 
vedere cosa sarebbe successo, ora 
stanno iniziando ad imbarcarsi in 
questa impresa Vedrai un ire- 
mendo aumento del numero di titoli 
per Amiga nel campo del diver- 
timento. 


Addams: | primi irtoh della Cinema- 
ware presentavano moli elementi 
propri dei giochi d'avventura, ma 
quelli più receni, invece, sembra 
che valorizzino di più l'arcade Siate 
forse cambiando orientamento ? 


Jacob: E' solo una coincidenza. Non 
significa necessariamente che ci 
suamo spostando verso | giochi tipo 
test di coordinamento occhio- 
mano. Infatti, se non tl innamori di 
Lords of the Rising Sun, ne rimani aî- 
fascinato, perché possiede quella 
profondità dei giochi SSI, nei termini 
di wargame, e possiede la migliore 
grafica che noi abbiamo mai fatto, 
meglio di Defender of ihe Crown 
Anche se contiene cinque elementi 
arcade, non sono obbligatori se non 
volete giocarli. 

Ma il migliore software per Amiga 
deve ancora essere scritto. Nel 
caso dell'Apple Il 1 giochi decenti 
cominciarono ad apparire circa 4 
anni dopo che il computer era us- 
cito. Per il C64, solo l'anno scorso 
c'è stato un tremendo migliora- 
mento della qualità, perché i pro- 
grammaiori stanno scoprendo IUutti I 
trucchi tecnici che consento di real- 
Izzare più di quanto la macchina sia 
stata progettata per fare. Nelcaso di 
Amiga, con le sue capacità credo 
che i giochi che vedremo nei pros- 
simi anni, almeno per il 1991, sar- 
anno qualcosa di mai visto prima, 
almeno prima del 1991 


Programmatore anonimo 
Non tutti i programmatori di Amiga 


amano la macchina. Un program- 
matore parla con molta ironia sul 
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lato oscuro della programmazione 
per Amiga. 


Anonimo: Guru meditauon error, 
non so mai quando sta per saltare 
tutto Sembra che succeda quasi 
casualmente, ma ci sono del bug 
nel sistema che causano il crash Se 
non premete due volie Il iasio del 
mouse di Amiga 500 abbastanza 
velocemente, o troppo velocemente 
{non so quale delle due cose) Il si- 
stema si blocca o dovete togliere il 
disco e rmetterlo nuovamente 
Inoltre il sistema operativo fa degli 
scherzi che ti fanno Impazzire 
quando gli volti le spalle, e la per- 
centuale di fallimento del drive è 
alia. 

Nessuna di queste cose cosiliuisce 
di per sè un grosso problema, ma 
quando si sommano diventano 
noiose Alcuni miei colleghi hanno 
dato dei soprannomi simpatici 
all'AmigaDOS, AmigaDOG, per 
esempio Altri spesso mi dicono 
“Che bello sarà quando anche 
Amiga finalmente avrà un sistema 
operativo, vero ?", perché la puma 
cosa che faccio quando inizio un 
programma su Amiga è disatirvare 
per quanio è possibile il sistema 
operativo, e farlo da me, visto che lo 
posso fare migliore e più efficiente 
nella memoria. Sarebbe anche ora 
che la Commodore la smetiesse di 
venderlo solo come un prodotto 
creativo fannola migliore macchina 
per giochi, e non la pubblicizzano 
come tale !! A 





Spazio MIDI 


Come abbiamo già 
visto nella puntata 
dedicata allo Studio 
di registrazione MIDI, 
il programma base 
per una workstation 
MIDI è rappresentato 
dal sequencer. 


Aldo & Andrea Laus 


AMIGA MAGAZINE 


è e 0680806 6 è «0 ae so è è è è sè 0 0 a a as € è è è è è è è è è è è è è è è eo è € è è è è 0 è è 00080. 


Programma Sequencer: 
Music Recording Studio 


Questo mese abbiamo provato per 
voi un classico che ha diverse ver- 
sioni e perfezionamenti che sono 
stati introdotti in tempi successivi e 
per funzionare su macchine diver- 
se 

SI tratta del MUSIC RECORDING 
STUDIO (MRS) della sofiware hou- 
se americana Dr.T°s, ben nota al 
musicisti informatici 

L'MRS (così lo chiameremo d'ora in 
poi) è un Interessante pacchetto 
software dotato di numerosissime 
opzioni che lo collocano, nonostan- 
te il basso prezzo (siamo Intorno alle 
100mila lire), fra programmi profes- 
sionali in questo campo. 

Quando esaminiamo un nuovo pro- 
gramma per prima cosa ne consul- 
tiamo il manuale ed in questo caso 
non siamo rimasti delusi 

In otto pagine sono contenute non 
solo le Istruzioni per l'uso del se- 
quencer vero e proprio con tutte le 
sue funzioni di edit, ma anche una 
sezione propedeutica che vi guida 
per mano all'’apprendimento di tutte 
le funzioni del sequencer, un brano 


dimostrativo a ire tracce che può 
essere eseguito dai generatori di 
suono interni di Amiga o da un sin- 
tetizzatore MIDI, le istruzioni per la- 
vorare con le voci di Amiga, per 
registrare le note o suonare dal vivo 
strumenti MIDI utilizzando 1 tasti del 
computer e un mero capitolo che 
affronta le tematiche MIDI. 

SI può quindi affermare che già il 
manuale da solo rappresenia una 
buona fonte per l'apprendimento 
dell'informatica musicale 

Ma veniamo al programma 


Registratore a otto tracce 


L'MRS svolge le funzioni di registra- 
tore di eventi MIDI a otto tracce in 
real time, con una grande varietà di 
Opzioni di editing e si può conside- 
rare il fratello minore del sequencer 
KCS della Dr T's. che ha funzioni 
ancora più sofisticate ed una capa- 
Cità di 48 iracce. 

I file generati dall’ MRS sono comun- 
que compatibili con il KCS quindi, 
se In un secondo tempo si volesse 
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Spazio MIDI 


passare al programma più evoluto, 
non si perderebbe nulla del lavoro 
già fatto 

Gli stessi file poi possono essere 
utilizzati con un altro programma 
della Dr T's., The Copyisi (anch'es- 
so disponibile per Amiga), per stam- 
pare le paruture corrispondenti al- 
l'esecuzione musicale registrata 

Il programma MRS è contenuto in un 
dischetto contenente un Work- 
bench, e può essere caricato quindi 
direttamente senza passare da un 
Workbench esterno 

Durante il caricamento appare a 
video un rettangolo a guisa di poten- 
ziometro mediante il quale è possi- 
bile variare l'assegnazione di una 
porzione della memoria libera di 
Amiga da utilizzare per Immagazzi- 
nare le tracce che verranno registra- 
te 

La quantità di memoria niservata è 
espressa in eventi, dove un evento è 
equivalenie a una coppia di mes- 
saggi MIDI nota ON/OFF ovvero sel 
byte di lunghezza 

Per defauli il programma assegna Il 
50% della memoria libera, dopodi- 
ché si può modificare a piacere 
questo valore. 

Lo scopo di questa regolazione è di 
lasciare dello spazio in memoria per 
caricarvi eventuali altri programmi, 
come editor delle voci, che n multi- 
tasking possono lavorare in combi- 
nazione 

Esercitata o meno questa opzione, 
basta cliccare su OK ed ecco com- 
parre sullo schermo la videata 
PLAY/RECORD del programma 
(foto 1) 


Schermo playrecord 


Tutte le funzioni di registrazione ed 
ascolio possono essere pilotate da 
questa schermata in tempo reale 
Ognuna delle otto tracce a disposi- 
zione può essere incisa, silenziata, 
o cancellara senza lasciare questo 
schermo 

I comandi al centro dello schermo 
sono simili a quell! di un registratore 
a nastro RECORD, STOP, PLAY, 
PAUSE e il loro funzionamento è 
analogo. 

La metà inferiore dello schermo è 
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suddivisa in tre campi che hanno le 
seguenti funzioni: 

1- Campo a sinistra, costituito da 
cinque opzioni CNTRLS e AF- 
TOUCH servono a escludere dalla 
registrazione i messaggi MIDI relati- 
vi ai controlli e alla pressione after- 
touch nel caso si debba risparmiare 
memoria in favore degli eventi di 
nota on/off. 

MERGE se usate una masterkey- 
board (tastiera muta) per inviare | 
dati MIDI alcomputer e volete ascol- 
tare il suono delle note che inviate, 
poteie coliegare il sintetizzatore 0 
l'exnander alla presa MIDI OUT 
dell'interfaccia MIDI di Amiga e atti- 
vare la funzione MERGE. 

In questo modo tutti 1 dati inviati al 
computer dalla vosira tastiera, ver- 
ranno anche ripetuti immediata- 
mente in uscita dal computer oppor- 
tunamente miscelati con 1 dati delle 
tracce del sequencer funzionanti in 
ascolto. ll vosiro generatore di suoni 
eseguirà quindi tutti 1 suoni COrri- 
spondenti 

ECHO: con questa funzione, se 
avete bisogno di cambiare Il canale 
MIDI dei dati che state mandando al 
computer, basta selezionare con le 
freccette il numero di canale desi- 
derato. 

Abbiamo trovato questa funzione 
molto interessante anche indipen- 
dentemente dall'uso legato ai se- 
quencer. 

Infatu, con la diffusione che stanno 
avendo gli expander multicanali, se 
disponete di una tastiera con una 
implementazione MIDI ridotta e vo- 
lete suonare in tempo reale su qua- 
lunque canale, l'unico modo per 
“spazzolare" tutù canali im mancan- 
za di un MIDI box per la conversione 
dei canali è di avere una funzione 
come questa dell'MRS: mettete il 
sequencer in PAUSE e utilizzate la 
funzione ECHO ! 

EDIT cliccando col mouse questa 
opzione si passa alla schermata 
omonima che esamineremo fra 
poco. 

2- Campo centrale, qui è possibile 
settare il tempo di esecuzione se- 
condo Il metronomo in BPM (beat 
per minuto) e sotto l'indicazione 
MEASURE compare il numero della 
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misura corrente in cui si trova il 
sequencer durante le fasi di record 
e playback 

La funzione RERECORD consente 
di cancellare la iraccia corrente, 
viene fermato Il sequencer e il con- 
taiore di misura è rimesso all'inizio 
della traccia Con ERASE TRK si 
può cancellare completamente la 
traccia registrata più recentemente, 
insieme alla iraccia corrente 

3- Campo a destra, presenta le 
opzioni per 1 loop di nipetizione. Le 
funzioni sono: START CUE e STOP 
CUE, perattivare illoop delle misure 
comprese fra quelle da noi insente 
nelle caselle CUE FROM e CUE TO. 
In altre parole possiamo imporre al 
sequencer di suonare o registrare In 
loop una o più misure da noi indica- 
te 


Schermo di Editing 


Il secondo schermo principale di 
MRS è quello di ediung 

Ogni traccia registrata può essere 
chiamata (una alla volta) nello 
schermo di editing e qui, oltre ad 
osservare I contenuti, si può inter- 
venire con le modifiche 

Questo schermo vi permette di fare 
modifiche individuali o globali per 
tutte le note di ogni traccia, riguar- 
danti tonalità, durata, velocità, 
numero di canale MIDI e tempo 
Qualunque evento MIDI può essere 
editato individualmente, copiato In 
un altro punto della stessa traccia o 
copiato In alire tracce 

Nuovi eveni, non contenuti nella 
registrazione originale, possono 
essere insermi battendone | dati sulla 
tastiera del computer. 

Qualcosa di simile quindi ad un 
wordprocessor ma per Uso musica- 
le. 

Oltre a queste funzioni principali, 
questio schermo è usato sia per 
accedere al disk drive che per pre- 
disporre diverse interessanti opzio- 
ni di funzionamento del sequencer 
che analizzeremo fra poco 
Esaminiamo ora lo schermo di edi- 
ting e, tanto per avere un riferimento 
pratico, osserviamo la foto 2 che 
rappresenta il contenuto iniziale 
della traccia No 2 a cui abbiamo 
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dato ilnome ACCOMP. per la nostra 
Drova 

Lo schermo EDIT è diviso In quattro 
parl 

1- Lista degl event, nella metà sini- 
stra dello schermo 

2- Opzioni di edit, nella metà di 
desira 

3- Linea messaggi. nella parte bas- 
sa dello schermo 

4- Quadretti di selezione delle irac- 
ce sotro le opzioni edit 

Entnamo brevemente nei detragli 
della Lista Eveni che può mostrare 
fino a 21 eventi alla volta della trac- 
cia corrente, ed è Il posto in GUI SI 
effettuano le modifiche. 

La lista consiste dei seguenti campr 
- MSR-ST I numeri sotto questi suf- 
fisst indicano la misura e lo step in 
cul l'evento si verifica 

- EVINT Numero progressivo dell'e- 
vento 

- TIME Tempo, in steps del clock 
MIDI, nm cur l'evento avviene rispetto 
all inizio dell'evento precedente 

- CH Numero del canale MIDI dell'e- 
vento 

- TYP Tipo di evento (può essere 
qualunque evento MIDI) Se è nora 
on. appare ON 

- NOTE Sigla della nota e numero 
dell'ottava ad esempio nelle foto la 
prima nota è A3 cioè LA della terza 
otrava 

- VEL Numero corrispondente alla 
pressione con cui è stara suonata la 
nota 

- DUR Durata della nota espressa in 
numero di steps del clock MIDI 

Si può esplorare tutto Il contenuto 
della traccia cliecando col mouse 
su uno del diamanu o sulle frecce 
raffiguran alla sinistra della lista 
eventi, ottenendo così lo scroll 
Passiamo ora al quadrelli di selezio- 
ne delle tracce Ognuna delle otto 
tracce dell’VIRS ha il proprio qua- 
dretto 

Le tracce che coniengono dat sono 
indicare col numero nel rispettivo 
quadretto, se sono vuote il corri- 
spondenie quadretto è vuoto 
Cliccando col mouse nel quadretto 
viene selezionata la traccia da edi- 
tare che compare dall'evento 1 
nella Lista Eventi Immediatamente 
Le opzioni di edit, che si rrovano 
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sulla destra dello schermo, vengo- 
no selezionate cliccando sul nome 
di quella desiderata 

In funzione dell'opzione richiamata, 
può comparire o un messaggio nel- 
la linea in basso o una finestra 0 
entrambe le cose. 

In generale un'operazione di editing 
può essere effettuata su un solo 
evento o su una gamma di event 
consecutivi definibile a piacere nel- 
l'ambito della traccia. 

Questa funzione si otitene con un 
semplice comando del mouse che 
Illumina in reverse tuti gli evenu che 
risultano da editare 

E possibile provare a suonare la 
traccia da questo schermo, o a 
partire cialla posizione del cursore di 
edit sul singolo evento oppure nella 
gamma di eventi prescelta con un 
click sul pulsante destro del mouse 
Con due click sullo siesso pulsante 
si ritorna immediatamenie allo 
schermo PLAY/RECORD 

Altre possibiltà di “suonare col 
mouse” che aggiungono versatilità 
al programma sono descritie nel 
manuale 

Per modificare qualunque evento 
basta posizionare il cursore nella 
locazione voluta e battere da tasue- 
ra Il valore desideraro 

Il comportamento per gestire Il pro- 
gramma è analogo a quello richiesto 
da un database 

I{ programma prevede l’accettazio- 
ne di valori nel range appropriato 
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per | vari eventi, inserisce valori di 
default se vi scordate di inserire dati 
Indispensabili e prevede codifiche 
abbreviaie per farvi risparmiare 
tempo. 


Tipi di eventi riconosciuti 


L MRS riconosce nove diversi upi di 
eventi di cui sette sono MIDI e due 
non MIDI 

Ecco la loro abbreviazione che 
compare a video ed il significaio 

- ON. Note on, nota premura 

- OF Note off nota nlasciata 

- PG Program change, comando 
per orenere un cambio di program- 
ma sullo strumento (ad esempio il 
timbro strumentale). 

- CC Control change, sono I coman- 
di generati da pedali, interruttori, 
ruote, potenziometri ecc 

- AT Afteriouch, pressione sul tasto 
dopo aver suonato la nota 

- Invio di un evento con un bvyie 
singolo Consente l'invio di nforma- 
zioni di Sistema Comune o Sistema 
Esclusivo Conl'MRS è quindi possi- 
bile dialogare col sistema esclusivo 
del vostro strumento MIDI, a condi 
zione di conoscerne l’implementa- 
zione e le procedure 

Gli eventi non MIDI sono 

- TM Valore del tempo a cui si vuole 
forzare la Iraccia dal punto in cu! si 
inserisce Il valore 

- DE: Delete event ha vari usi fra cui 
cancellare eventi non desiderau 
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senza interferire con la numerazio- 
ne degli evenîl SUCCESSIVI 


Opzioni Edit 


L'indirizzo professionale di questo 
programma è piu che evidente dalle 
numerosissime opzioni che qui non 
possiamo che lIimitarci ad elencare 
con commenti minimi per morvi di 
spazio 

In ogni caso la gesitone è molto 
semplice e soprattutto nturtiva 
Esaminiamo allora cosa è possibile 
fare 

- NAME ogni iraccia può essere 
battezzata con un nome di oîto ca- 
ratteri che compare sia sullo scher- 
mo PLAY/RECORD che EDIT Se 
non lo facciamo, per default compa- 
re ilnumero di canale MIDI del primo 
evento della traccia. 

- TRANSPOSE/AUTO fa companre 
una finestra di edit (foto 3) che con- 
sente diverse opzioni fra cui TRAN- 
SPOSE rraspone | parametri di altez- 
za, velocità e durata delle note di un 
certo valore predisposto. 

È possibile anche l'inversione dei 
valori 

L'AUTOCORRECT (o quaniizzazio- 
ne) consente di arrotondare 1 valori 
di durata e tempo delle note per 
correggerli se l'esecuzione è stata 
incerta o per creare effetti speciali 
COMPRESS/EXPAND serve per 
cambiare il tempo totale di durata 
della iraccia e quindi comprimerla 0 
espanderla quanto ci serve che 
duri 

TIME REVERSE modifica gli eventi 
per suonarli in ordine inverso 
CHANNEL ASSIGN cambia il cana- 
le MIDI agli eveni selezionan VE- 
LOCITY SCALE crea un crescendo 
o una evanescenza di velocity a 
seconda dei valori assegnati. 
ERASE CONTROLLERS e CLEAR 
DELETES il primo toglie tutti gh 
eventi MIDI dalla gamma di eventi 
scelta nella traccia ad eccezione di 
NOTE ON/OFF e il secondo toglie 
da tutta la rraccia gli eventi DE salvo 
l'uliimo 

- INSERT e ADJUUST queste opzioni 
servono ad inserire nuovi dati in una 
traccia alla posizione corrente del 
cursore di edit 
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- CUT, COPY e PASTE sono fra le 
Opzioni più potenti 

Questi comandi fanno uso del co- 
sidderto buffer del paste, una zona 
di memonia che viene utilizzata per 
cancellare parti di una rraccia 0 per 
spostare e copiare una parte o l'inte- 
ra traccia su un'altra traccia 

In particolare l'opzione PASTE ha 
una serie di poten sottofunzioni 
che consentono fra l'altro di inserire 
una frase di lunghezza a piacere in 
qualunque punto della traccia, rea- 
lizzando così un multi-pasting. 

- BACKUP e GET BACKUP Il primo 
consente di effettuare una copia 
della traccia corrente su un'altra 
fraccia (per precauzione) pnma di 
fare modifiche su di essa 

Il secondo comando consente di 
fare rapidi confronti fra le due trac- 
ce. 

DELETE e ERASE sono usan per 
togliere una gamma di evenm dalle 
tracce 

Il primo accorcia la iraccia, mentre 
l'altro ne mantiene integra la lun- 
ghezza originale aggiungendo 1 
valori dei tempi degli eventi cancel- 
lati al iempo del primo evento dopo 
la gamma di eventi scelta. 

- PRINT Invia una copia della traccia 
corrente alla stampante 

- SPLIT Consente di dividere la trac- 
cia corrente in due parti derermina- 
bili dal numero di una nota 

Tutti gli eveni di nota con valore 
superiore o uguale al numero speci- 
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ficato saranno copiare nella prima 
traccia disponibile e cancellate da 
quella d'origine 

- DELETE TRACK consenie di can- 
cellare una traccia qualunque ec- 
cetto la traccia 1 

- CLEAR ALL TRACKS cancella tut- 
te le tracce in memoria 

- PLAY RECORD presenta una fine- 
stra con cinque opzioni 

GO TO PLAY SCREEN niporta sullo 
schermo PLAY/RECORD 

PLAY CURRENT TRACK fa suonare 
la traccia corrente 

PLAY FROM CURSOR POSITION 
suona la traccia una volta a partire 
dalla posizione del cursore di edit 
PLAY CURRENT CUE suona la trac- 
cia dal punto corrente di cue. 

SET AND PLAY NEW CUE OPTION 
consente di stabilire un nuovo punto 
di cue. 

- LOAD/SAVE danno accesso ai file 
che sono di tre tipi dati per le oto 
tracce, daîl per lo schermo SET 
OPTIONS, dati per lo schermo del 
suoni di Amiga 

- SET OPTIONS viene descriita in 
dettaglio in seguito 

- SOUNDS consente di accedere al 
generatori di suono di Amiga, viene 
descritta in seguito 

- COLORS tramite una finestra è 
possibile modificare i colori delle 
schermate 

- WORKBENCH, NEW CLI e DRAG 
BAR sono usati per accedere alle 
funzioni multitasking di Amiga 
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L MRS continua a funzionare quan- 
do altre fmestre sono in funzione per 
cui si può usare qualunque altro 
programma (ad esempio un voice 
editor) menire la vostra musica 
suona. 

- QUIT consente di uscire dal MRS e 
tornare al Workbench Amiga 


Predisposizione delle opzioni 
(Set options) 


Non contenti della flessibilità delle 
prestazioni fin qui esaminate, | pro- 
gettisti della Dr T's. hanno pensato 
di offrire anche una finestra (foto 4), 
che si apre dalla schermata edit, per 
predisporre un numero di parametri 
uulizzati dal programma. 

Ecco le aree di cui diamo una de- 
scrizione rapida: 

1- MIDI dà la possibilità di ativare 0 
meno la funzione MIDI MERGE 
anche per lo schermo edit, di far 
partire il sequencer pilotato dal sIn- 
cronismo esterno scegliendo per la 
partenza 0 1 comandi start/continue 
c Il primo clock MIDI ricevuto, si può 
abilitare o meno l'invio all'esterno 
del clock MIDI, si può rallentare l'in- 
vio delle informazioni MIDI inseren- 
do un breve ritardo, regolabile, 
dopo l'invio di ogni byte 
Quest'ultima funzione è molto inte- 
ressante perchè, secondo il manua- 
le, sembra che qualche strumento 
non sia In grado di ricevere perfetta- 
mente alla velocità nominale dello 
standard MIDI 

2- RECORDING consente di settare 
dei paramemi per la registrazione: 
abilita la registrazione dei dati rela- 
uvi a: controllori MIDI e all'afteriouch 
nonché la funzione ECHO cioè la 
trasposizione del canale MIDI 

La funzione COUNTIN permette di 
selezionare Il numero di battiti audio 
del metronomo prima di iniziare l’ef- 
feitiva registrazione 

3 - TIMING 1 parametri di questa 
sezione sono usati per scegliere la 
sorgente del clock e regolare la riso- 
luzione del tempo del sequencer 

4 - METRONOME col comando 
STEPS/METRO si varia l'iniervalio 
fra 1 check del metronomo e con 
AUDIBLE METRONOME si aînva o 
meno Il click audio 
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I parametri mostrati nello schermo 
SET OPTIONS possono essere sal- 
vaù in “Environment files", da richia- 
mare quando si vuole rapidamente 
ripristinare una nuova situazione di 
registrazione. 


I suoni di Amiga (Sounds) 


Scegliendo l'opzione Sounds dallo 
schermo di edit, si apre una finestra 
che consente di utilizzare il sistema 
di suoni campionati di Amiga per 
suonare la tracce del MRS. 
Possono essere caricati in una volta 
sola fino a 16 diversi strumenti 
campionati che il programma legge 
secondo lo standard Amiga dei 
suoni IFF 8SVX 

Ogni suono può essere caricato 
individualmente o in banchi e ad 
ogni suono vengono associati | pa- 
rametri relaîrvi a numero di canale 
MIDI, gamma di estensione delle 
note per quel suono, trasposizione e 
volume | suoni interni sono sensibili 
anche alla velocity di tasto. 
Ovviamente, essendo Amiga dotato 
di solo 4 generatori, la polifonia è li- 
mitata da questo fattore 

Per non rimanere inoltre con sole 3 
voci, è bene disattivare il metrono- 
mo audio. 


Conclusioni 


L'MRS è un vero programma se- 
quencer professionale come di- 
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mostrano le innumerevoli funzioni 
disponibili. 

Resta comunque semplice da usa- 
re, specialmente nelle funzioni es- 
senziali della prima schermata 
(PLAY/RECORD) e non è assoluta- 
mente detto che dobbiate per forza 
utilizzare subito tuite le opzioni di- 
sponibili, quindi non fatevi intimorire 
a prima vista. La completezza di 
prestazioni rappresenta comunque 
un vantaggio in quanto potete 
scoprire un po' alla volia la poten- 
zialità delle varie opzioni man mano 
che prenderete confidenza col 
programma Bisogna anche tenere 
presente che per attivare certe fun- 
zioni occorre avere la padronanza 
del protocollo MIDI oltre che 
dell'implementazione di iutii gli 
apparati che verranno coinvolti nel 
sistema. Considerato Il prezzo vera- 
mente conveniente di questo pac- 
cheito software, l'MRS si presta 
bene per quegli utenti di Amiga che, 
essendo già In grado di suonare In 
real time, cercano un programma 
sequencer veramente completo per 
iniziare a sperimentare applicazioni 
musicali con Amiga 

Per ulteriori informazioni su questo 
pacchetto software, vogliate contat- 
tare direttamente il distibutore per 
l'Italia 

Music Sound Tecnology 

Via Primo Maggio 5 

20040 Caponago Brianza (MI) 

Tel: 02-95018031 A 
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Dossier 


Tutti noi 
conosciamo la 
situazione italiana 
di Amiga. Cosa 
succede oltr' alpe? 
In Gran Bretagna e 
nell'intera Europa, 
lo stupefacente 
Amiga guadagna un 
numero crescente 
di consensi ogni 
giorno che passa. 
E' facile capire 
perché, vista la 
quantità di 
software e 
l'attenzione che 
l'Europa rivolge 
all'Amiga. 
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Alla conquista 


dell'Europa 


spontanea quando si pensa ad 

Amiga in Inghilterra è se possa 
sopravvivere. 
Gli utenti italiani potrebbero rimane- 
re stupiti nel sapere che fino a pochi 
mesi fa, la risposta a questa doman- 
da sarebbe stata negativa. L'Atari 
ST dommava il mercato del Regno 
Unito con una marea di software di 
supporto ed un mercato aggressi- 
vo, mentre Amiga era lasciato In di- 
sparre Orale cose stanno cambian- 
do, ma la lotta è ancora ardua Cosa 
è cambiato °? 
Per comprendere le difficoltà incon- 
tirate da Amiga in Inghilierra, biso- 
gna conoscere Il singolare aneggia- 
mento che gli inglesi hanno verso Il 
computer 


L a prima domanda che sorge 


Parsimonia nello spendere 


Non è una coincidenza che Il primo 
computer ad avere una diffusione di 
massa n Inghilterra sia stato proprio 
lo ZX-80 di Sir Clive Sinclatr 

Il fatto che possedesse solo 1K di 


RAM ed un'espansione esterna di 
16K (che muovendosi spesso can- 
cellava 1 dati), non aveva la benché 
minima Importanza, per meno di 
220 000 lire (un prezzo affare per gli 
ultimi anni ”70) lamacchina avrebbe 
venduto anche senza memona Da 
allora si è avuta conunua conferma 
che, anche se in Inghilterra il nume- 
ro di utent è più alto che nel resto del 
mondo, questi padano ai così e 
non alla potenza Gli utenu inglesi di 
home computer si sono abituati a 
pagare circa 325 000 lire per le 
maggiori macchine a 8 bi. Preten- 
dono anche di usare. con il loro 
computer, il televisore che già pos- 
seggono, in modo tale da non dover 
mettere mano al portafoglio per il 
monitor Infine, sebbene consideri- 
no allettante l’idea dei disk drive 
non intendono spendere dei soldi 
per comprarli, la stragrande mag- 
gioranza del “software da diverti 
mento” (che manda avanu il busi- 
ness degli home computer in Euro- 
pa) si vende su cassetta. 

In un ambiente di questo tipo, la 
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Commodore fece un notevole sfor- 
zo per persuadere 1 chien ad acqui 
siare l'unità nastro specifica del 
C64. Una cosa da non credere è 
che parecchie società hanno gua- 
dagnato mol soldi vendendo pic- 
coli aggeggi (a 26 000 lire) che per- 
mettevano agli inglesi di collegare il 
C64 al loro registratore  Prendersi 
tutio questo disturbo per risparmia- 
re forse altri 26 000 lire è inpicamen- 
te inglese 

Quando pol si parla di software. la 
situazione prezzi è ancora più ac- 
centuata Negli ultimi anni si è vertfi- 
caio un calo enorme del prezzi del 
software inglese | giochi che hanno 
toccato 1 vertici delle classifiche di 
vendita, sono entrati a far parte della 
categoria “prezzo affare ed il loro 
costo si aggira intorno a 4 900 lire E 
ovvio che prezzi come quest non 
xasciano un deposito cospicuo nei 
fondi per lo sviluppo del software 
afirdaro in Gran Breiagna a teena- 
gers o a programmatori poco più 
che ventenni 

La quaninà di denaro disponibile in 


Gran Bretagna, ma sopratiutio il 
modo nel quale la gente è disposta 
a spenderlo cosiliuiscono quindi il 
principale fattore d'influenza sulle 
vendite dell'hardware Le persone 
accettano il fatto che 16 bit valgano 
Il doppio di 8 bit, ma non sono dispo- 
ste ad accettare di spendere il dop- 
pio del denaro per acquistarli. 
Lanciato a_ circa 1170.000 lire e 
successivamente diminuito di 
230 000 lre, l’Amiga aveva un costo 
che andava ben oltre 1 limiti del 
mercato inglese, ostentando un 
prezzo maggiore di qualsiasi altra 
macchina di questo ilpo apparsa 
fino ad allora. 


Questione di marca 


Un contributo al danneggiamento 
delle vendite della macchina Com- 
modore, è stato dato anche dalle 
preferenze nell'acquisto dei prodot- 
ti e da una specie di fedeltà ad 
alcuni marchi di fabbrica Decisa- 
mente lo Specirum Sinclair è stato 
per lungo tempo il computer più 
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Pacmenna contertito per Amiga da 
Grandslani 

Questo gioco e sini arcade-conterston 
viauno arendo un ittolo importante e 
tincente nel mercato dell Emopa 
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popolare in Inghilierra, seguito a 
breve distanza dal Commodore 64 
e, interza posizione, dalle macchine 
Z80 dell'Amstrad 

Prima di tutto, il Sinclar non era solo 
economico, ma era anche, nel de- 
sign hardware/firmware, facile da 
programmare | possessori di Sin- 
clair che volevano passare a sistemi 
superiori, cercavano un'altra mac- 
china economica nella quale la CPU 
facesse gran parte del lavoro e gli 
eventuali chip di supporto necessa- 
ri fossero facili da installare e da 
programmare, naturalmente vole- 
vano un modulatore per usare Il pro- 
prio televisore Ovviamente scelse- 
ro l Atari ST che si rese disponibile 
prima di Amiga e ad un prezzo (al 
momento del lancio) più convenien- 
te di circa 460 000 lire 

Il Commodore 64 fu notato per gli 
sprite ed il chip del suono ma era 
rimomaio per il BASIC un po povero 
| possessori di Commodore cerca- 
vano una macchina simile ma più 
potente, che non li cosiringesse a 
fare delle POKE ogni volta che desi 
deravano produrre dei suoni 
Questo settore delmercaio avrebbe 
dovuto assicurare la maggior parie 
delle vendite Amiga in Inghilterra. 
ma la perversa politica di mercaio 
Commodore puntò, quando Amiga 
era nato da poco, soprattutto sulle 
applicazioni gestionali 

A questo punto l'utente medio di 
C64 perse ogni interesse per quesia 
macchina, e cercò conforto nell ST 
o magari in una console per giochi 
Sega o Nintendo 

Infine, c erano le macchine Am- 
strad, che avevano tutto disk drive 
o regisiratore incorporato monitor, 
un BASIC eccellente e buone possi- 
bilità di colore, ma la manipolazione 
dello schermo era piutiosto lenia | 
possessori di Amstrad volevano 
qualcosa di più potente ma doveva 
essere un unico prodotto che com- 
prendesse tutto. 
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La triste verità è che la Commodore, 
nella compenzione con l'Atan, la sua 
vera antagonista nel mercato euro- 
peo del 16 bit, non soltanto ha lan- 
ciato per secondo Il proprio prodoi- 
to, ma l'ha anche indirizzato al pub- 
blico sbagliato, adun prezzo ecces- 
sivo e per di più con una scarsa pro- 
mozione. 

Il risultato il successo Iniziale del- 
I'ST in Gran Bretagna fu rale che 
un'indagine compiuta nell'estate 
dell'87 dalla rivista leader del pae- 
se, ACE, dimostrava che il 95% 
degli uteni dimacchine da 8 bit che 
avevano intenzione di passare a 
sistemi migliori, avrebbero acqui- 
stato un Atari ST Amiga, che aveva 
faro la propria apparizione sul mer- 
caro solo nel febbraio dello stesso 
anno, difficilmente veniva nominato. 
Così, sembrava proprio che Amiga 
fosse Irrimediabilmente condanna- 
to Chiunque avesse azzardato 
supporre che solo un anno dopo 
questa macchina avrebbe superato 
le vendite dell'ST, e avrebbe punta- 
io alla conquisia del primo posto, 
sarebbe srato preso per pazzo. 
Comunque, questo è esattamente 
ciò che è successo ! 


Dietrofront 


Il primo stadio delia ripresa di Amiga 
ebbe origine, paradossalmente, 
proprio dal successo dell'ST_ Im- 
provvisamente tuiti cominciarono a 
parlare di 16 bit Le sofiware house 
che producevano per l'Atari, inco- 
minciarono ad allargare i propri oriz- 
zonti e a realizzare anche versioni 
per Amiga Con un maggiore sup- 
porto del software, la macchina di- 
venne più attraente 

In questo momento, però, quasi tut- 
to il software per Amiga in Gran Bre- 
tagna era identico alla versione per 
I ST Vi erano alcuni prodotti mpor- 
tan dagli USA che non nientravano in 
questa caregoria, da notare Defen- 
der of the Crown della Cinemaware, 
ma questi venivano criticati (anche 
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Phantom Fightei by \artech. nin prodotto 
della nitora generazione inglese 
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giustamente) per lamancanza di un 
gioco effettivo esteso dietro al 
suono e alla grafica piacevole L'ST 
era ancora la macchina preferita dal 
giocatori accaniti, e quindi quella 
preferita dal rivenditori La situazi- 
one mutò radicalmente dopo che 
l'Atan aumentò il prezzo dell'ST da 
687.700lire a 917 700lire La Com- 
modore non si fece scappare l'oc- 
casione e si avvalse di un nuovo 
team di markeung, un prezzo iden- 
tico e competitivo, e una nuova sira- 
tegia di mercato, questa volta basa- 
ta sur games La gente cominciò a 
guardare Amiga in maniera diversa, 
ed anche 1 commercianti, delusi dal 
modo di disiribuzione Atari e dai 
frequenti cambiamenti del prodotro, 
incominciarono a cambiare idea. 
Improvvisamente la macchina della 
Commodore comparve rapidamen- 
te sugli scaffali di tutti i negozi, e 
spariva con altrettanta rapidità. 
Infine, la crescente consapevolez- 
za del declino dell’ST negli USA e al- 
trove, incominciò ad avere un peso 
consistente Inoltre comparvero per 
Amiga utol come Interceptor e 
Menace della Psygnosis, che dimo- 
stravano di cosa era capace la 
macchina L'ST non riuscì a stare al 
passo di queste capacità. e da al- 
lora non ci è più riuscito, nonostante 
un balzo indietro al vecchio prezzo 
di 687 700 lire 

Quindi il futuro delmercato Commo- 
dore si prospetta roseo O no ? Sfor- 
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tunatamente no; la battaglia con l'ST 
potrebbe considerarsi vinia, ma si 
profilano ora all'orizzonte alin avver- 
san formidabili 

Il più serio è probabilmente una 
domanda che un numero sempre 
maggiore di persone si pone, cioè 
se comprare un computer da 16-bit 
ono, n assoluto La questlone sorge 
in Gran Bretagna (e forse anche nel 
resto dell'Europa, ma più moderata- 
mente) per via della natura stessa 
del mercato. 

Gli acquireni restano parsimoniosi, 
e 917 000 lire per un Amiga © 
687 000 lire per un ST sono ancora 
dei prezzi esorbitanti 

In secondo luogo, si tratta primaria- 
mente di un mercato di giochi Seb- 
bene le applicazioni grafiche siano 
popolari (e MIDI, dove I'ST è parti- 
colarmente attraente), ciò che la 
gente vuole fare veramente è pren- 
dere in mano Il Joystick ed iniziare a 
sparare. Per fare ciò, non esiste 
proprio nessuna ragione perché 
una console giochi specifica non 
dovrebbe bastare. 

Fino ad ora, non c'è mai stata una 
console che non ha mai sbagliato un 
colpo La Nintendo prometneva 
bene ma ha sofferto di problemi di 
distribuzione 

Ancor più significativi, sono I piani 
della casa commerciale inglese 
Konix, che progetta una “mega con- 
sole” a 16 bit ad un prezzo appros- 
simativo di circa 276 000 Pur es- 
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sendo avvolta dal mistero, la mac- 
china è abbastanza conosciuta da 
far domandare a gran voce alle 
sofiware house un sistema di svilup- 
po L'Activision/Mediagenic, la US 
Gold, la Ocean e le principali case di 
sviluppo ne hanno già uno La mac- 
china dovrebbe svelarsi" alla fine 
del 1989 e presenta cancamento da 
cartuccia e disco, e capacità sono- 
re e grafiche superlanve La società, 
precedentemente nota per I SUOI 
joystick, fornisce anche una serie di 
opzioni per il controllo, inclusa una 
sit-in console per il soggiorno dell’u- 
rente 

Nel frattempo, un'alira casa inglese, 
la Flare, ha progettato un motore 
guidato dallo Z80 con poteni chip 
personalizzati che lasciano Indietro 
parecchie macchine a 16 bit, inclu- 
so Amiga. Sono in corso delle trai- 
iauve per Immettere sul mercato 1l 
prodotto al prezzo di circa 457 000 
lire II sistema operativo a menu/ 
imestra" di questa macchina è 
interamente manovrabile con joy- 
stick o mouse, non è quindi neces- 
saria la rasuera 

Il Flare usa un DSP (digital signal 
processor) con un sei di istruzioni 
ridotto per manovrare uno schermo 
grafico a vettori 3000-verrex a 50 
fotogrammi al secondo, con 256 
colori sullo schermo in una volta 
sola Potete anche programmarlo 
per emulare le sintesi del Casio PD 
o della Yamaha FM su uno degli otto 


canali sonori con piena regolazione 
stereo. Nienie male per meno di 
300 000 hre. 

Tuuavia Amiga vende ancora più di 
prima La domanda di tuti, comun- 
que, è se non è un po' poco e un 
po' tardi 

La prossima stagione autunnale fl- 
nirà col determinare se Amiga di- 
venterà un dono di Natale. o un 
fiasco 


Per quanto riguarda il sofiware... 


“E' ovviamente superiore” 

lan Hetherington. guru inglese della 
programmazione e capo dei pro- 
getti sofiware-house “a 16 bit Psy- 
gnosis, sostiene che dal punto di 
vista dello sviluppatore del softwa- 
re Amiga deve avere successo 
Secondo Hetherington, il guaio con 
II mercato di Amiga è stato 
l'hardware "Ha spinto 1 program- 
matori a realizzare un sovrabbon- 
danza di prodotit che sfruttano 
meramente le caratterisirche 
dell'hardware Vedono il blitter e 
500K di RAM e TAC! hanno riem- 
pito l'intera memoria con la grafica.” 
Di conseguenza, il Regno Unito è 
stato ravolio da una valanga di 
shoot'em-up e prodotti grafici carini, 
ma non veramente creativi 

Ora questa situazione sia cambian- 
do, comunque Il prossimo prodotto 
della Psygnosis, Menace 2, tenterà 
di estendersi con due dischi di gio- 
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Not nute Roger Rabbit nia in vitelligente 
nun di grafica e azione. questa venta del 
fantastico TV game Kingbinine è un 
prodotto usando immegni elaborate con un 
sblema Annga di Malte Compenn 
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co muluload (insolito per Amiga in 
UK) con 200K solo di musica più 
gioco avanzato 

“Il muluload è diffuso in USA’ com- 
menia Hetherington, ‘ma per diver- 
se ragioni. Là ci sono diversi proble- 
mi, ciato che | programmatori passa- 
no dal sistema operativo Noi lo 
cancelliamo completamente così 
una volta che il software ha letto la 
iraccia boot volendo poiremmo 
benissimo disfarci delle ROM, iutto Il 
nostro software funziona con gli in- 
teri 500K Sembra che esista una 
certa filosofia negli USA, quella di 
ubbidire alle regole del sistema 
operativo credendo che ciò aiuti la 
compatibilità Se ciò è vero, ma 10 
non lo credo, allora per ottenerlo 
come minimo si paga un alto prezzo 
in termini di tempo necessario per Il 
processing ” 

Questa costruisce una delle mag- 
gioni differenze tra la programma- 
zione di software “per divertimento 
in UK e inUSA, ed è una delle ragioni 
per le quali Amiga ha attecchito 
lentamente. 

Programmare l'ST non era molto 
diverso da programmare alire mac- 
chine più vecchie, a 8 bit | ragazzi 
prodigio responsabili di gran parte 
del software della nazione avevano 
un po’ paura dei chip di grafica e 
suono di Amiga Sembrava un la- 
voro troppo duro, qualunque fosse 
stato Il risultato 

Ma ora sembra che la resistenza 
iniziale si stia dissolvendo rapida- 
mente Giochi come Phantom Figh- 
ter della Martech e conversioni sulla 
Iinea di Pacmania della Grandslam 
fanno tutte parte del software che 
sta attualmente germogliando in 
UK 


interrogativi del continente 


Benché l’inghilierra rimanga il mer- 
cato di home computer più aitivo 
d'Europa, altri paesi stanno rapida- 
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mente guadagnando terreno. Come 
va Amiga nel resto d'Europa ? 

Ad eccezione della Francia, sembra 
che la Commodore stia raccoglien- 
do buoni fruiti nm quasi tuttii paesi La 
situazione non è molto diversa dal- 
l'Inghilterra, nel fatto che I'ST dopo 
un mizio brillante ha iniziato a rallen- 
tare le vendite un po' dovunque Più 
importante, comunque è stata In 
Europa la predominanza onginale 
del Commodore 64 (rispewo allo 
Spectrum Sinclair in Inghilterra) che 
ha faciluato l'introduzione della tec- 
nologia Amiga 


Grandi Danesi 


L'esempio più lampante di ciò è la 
Danimarca, dove la Commodore 
risponde praticamenie di tutte le 
unità non MS-DOS, vendute La 
società ha anche una salda presa 
sul mercato PC, un'area nella quale 
non è riuscita ad ottenere successo 
nel resto dell'Europa 

Pazza per Amiga” è forse il modo 
migliore per descrivere la Danimar- 
ca Il paese pullula di computer 
club e qualsiasi utente di home 
computer che si nispettii possiede un 
Amiga 2000, dato da confrontare 
coi mercato inglese, dove viene 
preferito Amiga 500, meno costoso. 
L'unico problema in Danimarca è ll 
software Un livello di pirateria inso- 
litamente alto, fa si che 1 irtoli, che 
comunque hanno successo, ven- 
dano appena 500 copie, abbastan- 
za poche per pagare il confeziona- 
mento, lasciando stare 1 cosu di 
sviluppo L'unica speranza per 
questo problema è la crescente ai- 
ività del programmatoni danesi nel 
mercato miernazionale quando 
raggiungeranno il successo, forse 
capiranno I danni che comporia la 
piratena indiscriminata ed nizieran- 
no ad esercitare più influenza sul 
propri colleghi. 


Il mercato Tedesco 


La Germania è stato Il primo paese 
in Europa nel quale si è diffuso l'ST 
e nel 1987 divenne il primo compu- 
ter in grado di smuovere l'IBM dalla 
veua delle graduatorie di vendita 
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dell'hardware L'ST non nuscì più a 
ripetere l'impresa, e ora 1 tedeschi 
stanno sposando Amiga. Nell'88 
era riconosciuto che gli utenti di 
Amiga avevano superato quelli di 
ST di circa 3000 individui, anche se 
le cifre delle vendite rotali non erano 
disponibili. 

Una delle ragioni del successo di 
Amiga in Germania è il prezzo, In- 
solito per questo mercato, che nor- 
malmente considera | prezzi come 
un fattore marginale Comunque, il 
520 ST non è popolare, ed un 1040 
ST costa circa 1200 marchi (appros- 
simativamente 900 000 lire), mentre 
un Amiga 500 costa 200 DM (circa 
150 000 lire) di meno 

In tutta l'Europa comunque, il fattore 
veramente determinanie sembra 
essere la fedeltà al marchio di fab- 
brica. Il mercato della Germania tra- 
dizionalmente è per il Commodore 
64 ed ora si è Innamorato di Amiga. 
La Danimarca e l'Olanda hanno 
seguito lo stesso percorso 

La Francia e la Spagna, Invece, 
erano prima fedeli allo Specirum e 
Amstrad ed ora sembra che stiano 
guardando più all'ST Quanto que- 
sio potrà conimuare, vista la dimi- 
nuizione delle vendite in America, è 
una INncognita 

Ammesso che nei prossimi anni 
conunui il mercato dell'home com- 
puter a 16 bit(ed è solo in UK che la 
cosa non è sicura) Amiga sembra 
destinata a diventare la macchina 
numero uno in Europa 


Il settore gestionale 


In Inghilterra come altrove, la Com- 
modore sia dando una forte spinta 
verso il mercato verticale, indiriz- 
zando Amiga alle applicazioni au- 
dio-visive, al CAD e al desktop pu- 
blishing. 

Sta già incontrando un successo 
considerevole Per quanto riguarda 
FA V, una compagnia indipendente 
di produzione TV, la Triangle Televi- 
sion, ha adotiaro lo standard Amiga 
nella propria divisione di grafica- 
progettazione/animazione 

Altre compagnie hanno seguito l’e- 
sempio Notevole fino ad oggi è 
stato il malfamato Travelling Matite, 
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che fa del lavoro di posiproduzione 
video e TV dall'interno di un van 

Il Travelling Matte ha già dato prova 
di sè in uno show televisivo "Knight- 
mare” che presentava sequenze 
grafiche dirette da Amiga sovrap- 
poste ad azioni filmate, per simulare 
un gioco d'avventura\fantasia nel 
quale 1 mostri apparivano veramen- 
te per spaventare e punire i giocato- 
ri. Il successo dello show fa pensare 
che ne apparirà presto un seguito, 
fornendo ad Amiga una crescente 
preminenza nel settore TV 

X-CAD della Cadvision ha dato alla 
macchina un lancio pubblicitario 
eccezionale nell'arena della proger- 
lazione sussidiata dal computer, 
dove si vocifera atiualmente che Il 
presidente dell'Auto-CAD User 
Group possegga un Amiga e lo 
utilizzi con l'X-CAD La Commodore 
prontamente ha portato ciò a pro- 
prio vantaggio, facendo la propria 
apparizione in varie mostre di CAD, 
la prima società con un prodotto che 
rientra in questa categoria di prezzi 
a farlo. 

Il desktop publishing comunque è 
stato un seitore del mercato molto 
più lento Sebbene Amiga venga 
ampiamente uulizzato per questo 
scopo in Danimarca (alcune delle 
più popolari riviste del paese, della 
Martech Publishing, vengono realiz- 
zate con un Amiga 2000 usando 
PageMaker) ed in Germania meno 
estesamente Il mercato inglese non 
è ancora decollato. 

Secondo Dean Barrait, ilmanager di 
marketing della Commodore 
"Semplicemente perchè non è 
apparso Il giusto prodoto Page- 
Maker su Amiga non è abbastanza 
potente" 

Comunque è solo una questione di 
tempo, Il mercato di desktop publis- 
hing dell MS-DOS è stato molto 
lento in Inghilterra, e la sola vera 
alternativa, l'Apple Macintosh, sof- 
fre di una poliica prezzi punitiva, 
essendo il cosio della macchina in 
UK quasi doppio di quello negli 
USA. La comparsa di un sistema di 
desktop publishing accessibile ed 
adeguaio, che potesse avere anche 
il colore, sarebbe un buon colpo sul 
mercato. 
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Dean Banat. Duettore Marketing 

commodore UR icondato da 

vemagni che fato pensite che Amiga 

audio ui targei per tideogiocatori è 
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Lo staff dell Amiga Centre. Scotland 
tUarini Lone mn pruno piano? 

fa prima società vi Inghullena 
dedicarsi esclusivamente all Annga 








Cosa ci attende più avanti ? 


Dal 1986, quando chiuse l'ampia 
centrale di produzione Corby, la 
Commodore ha passato deli tempi 
duri in Inghilterra 

Il periodo felice del 1985, quando il 
Primo Ministro Margaret Thatcher 
presentava Il millonesimo Commo- 
dore 64 ad un fortunato utente, sono 
ormai lontani 

Da allora la strada è stara impervia 
Il Plus 4 e il C16 sono stati del fall- 
ment spaventosi, nonostante Il se- 
condo abbia venduto parecchio In 
seguito a un forte ripasso del prez- 
zo Fino a poco tempo fa, sembrava 
che Amiga dovesse seguire gli altr 
nell'oblio. 

Negli ultimi due anni c'è stata una 
riorganizzazione della Commodore 
in UK, che ha stabilito una nuova 
struttura dirigenziale determinata a 
portare Amiga al successo 

Un carismatico Dean Barrat di ven- 
iiquattro anni, ammette che la socie- 
tà ha commesso degli erroni in pas- 
sato, ma ora punta a una nuova InI- 
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ziativa che pagherà der dividendi 
considerevoli 

“Abbiamo avuto un buon Natale 
lanno scorso”, afferma Barrai ‘ma 
ci occorreva l’invesirmento delia 
Commodore" 

Ora sta per avere Inizio una campa- 
gna televisiva da un millone di ster- 
line, insieme alla promozione nelle 
verrine di 300 negozi del paese 
Abbiamo avuto un responso straor- 
dinanio da tuiti, e la prospettiva è 
molio incoraggiante." 

A parlare dall'altra sponda c è Mar- 
tin Lowe, l'uomo che ha fatto di tutto 
per tenere alto l'onore di Amiga n In- 
ghilterra 

Il suo Amiga Centre Scotland è il 
primo e il principale specialista di 
Amiga nel paese, e una delle poche 
società (se non l'unica) in UK a trat 
tare solo prodotti Amiga 

La Commodore ha sprecato molto 
degli ulirmi 3 anni”, osserva. Le 
altre macchine sono difficili da rag- 
giungere, quindi 1 prossimi 6 mesi 
saranno piutiosio crifici 

Il problema principale. secondo il 
punto di vista di Marun sono le 
specifiche caratteristiche tecniche 
dellamacchina “C'è il serio bisogno 
di riconsiderare l'hardware ' dice 
“La risoluzione dello schermo e il 
numero dei colori non sono abba- 
stanza buoni per Il mercato profes- 
sionale della grafica Inoltre, con- 
clude possono esserci stai del 
miglioramenti nei modi d'operazio- 
ne Commodore, ma il mercaio è 
stato inesistente" 

Probabili cause della faccenda 
sono, primo, lArchimedes 
Acorn\Olivetti, una macchina basa- 
ta sul RISC esremamente veloce, 
costo 800 £ con una risoluzione di 
320 X 256 pixel e 256 colori da una 
tavolozza di 4096, e secondaria- 
mente, la nuova serie di macchine 
dell'Amstrad VGA MS-DOS, che 
hanno prezzi ancora più bassi 

E ancora presto per dire quale 
macchina avrà la meglio 

Amiga ha una buona posizione 
d'inizio, ma il business dei computer 
ha una particolare iendenza ad 
ignorare le posizioni di partenza 
quando si trama di assegnare le 
medaglie. Ah 
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Può essere un 
computer gestionale. 
una macchina per 
giocare. 110 
strumento per la 
grafica. o qualsiasi 
altra cosa desideriate ! 


Rhett Anderson & Randy Thompson 


Il sogno 
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di un programmatore 


miga è il mezzo ideale per | 
A programmatori. Nessuna al- 

tra macchina valorizza la 
programmazione come questa ll 
suo potente microprocessore, il 
68000 lo rende un computer per gli 
aifan. Il subsistema d'animazione 
ne fa un otuma macchina per | gio- 
chi, il supporto multfont, un capace 
sistema di desktop publishing, ed | 
chip ne fanno un asso della grafica 
ed un virtuoso della musica 
Nel mare dei compuier di oggi, 
Amiga è veramente unisola a sè. 
Sicuro dei suo sistema operanvo 
resiste al flusso e nilusso delle in- 
fluenze dell MS-DOS e Macintosh 
Menire il Maciniosh promuove il 
deskiop publiching, gli utenti di 
Amiga sperimentano con Il desktop 
video Mentre | manager ‘ sgranoc- 
chiano' numeri nei più recent 
spreadsheer MS-DOS, le diverse 
classi di musicisu, ars e diletiani 
Amiga caricano Deluxe PhotoLab, 
PIXMate o Sonix, o semplicemente 
giocano con Il più recente demo- 
killer 


Pe) 
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In che modo questa diversità degli 
urenti Amiga interessa | program- 
matori di Amiga? 

Essi sono portali ad essere più libe- 
n, audaci ed innovativi. Pochi sono 1 
programmatori che considerano 
l'opportunità di trasferire 1 loro pro- 
grammi su un altro computer, quan- 
do stanno lavorando con Amiga 
Fori der lrmiti degli altri computer 
possono programmare olire 1 limiti 
del minimo comune denominatore 
| programmi vengono trasferiti nel- 
l altro senso, cioè dagli altri sistemi 
ad Amiga Word Perfect è emble- 
mailco 

Qualsiasi cosa, o quasi, che può 
essere fatta con un altro sistema 
può essere faira anche con Amiga 
Molte versioni per aliri computer del 
programmi UNIX sono di pubblico 
dominio. 

Gli hackers di UNIX amano Amiga 
perchè il nucleo dell'UNIX assomi- 
glia all'EXEC (il nucleo mulùtasking 
di Amiga) e perchè Il linguaggio C 
moluplicaro all'UNIX è il Inguaggio 
di programmazione ufficiale del si- 
sitema Amiga 

Quando si programma con Amiga. 
come con tuti : computer bisogna 
tener presenti alcune cose 
Essendo un computer mulutasking, 
dovete siare aitenti a non “pestare | 
piedi” ad altri programmi che pos- 
sono lavorare nello stesso momen- 
ro. Dovete anche seguire parecchi 
standard Certo, Impararli può por- 
tare via molto tiempo, ma con essi 
avrete a disposizione un'interfaccia 
logica e facile da usare Amiga vi 
metie a disposizione moli strumen- 
ii e dispositivi di programmazione 
che necessitano sperimentazione 
ed attento studio 

Ma, ancora, conoscere a fondo 
questi strumenti renderà più facile la 
programmazione 


Informatica 





Nascosto nel contenitore di Amiga 
c è un fesoro di silicio Il progettato- 
re Jay Miner ha fornito Amiga di cir- 
cuiu integrati specializzati per la 
produzione di suoni, manipolazione 
della grafica, ed I/O dei dischi, chip 
talmente potenti che vengono usati 
in macchine arcade specifiche Il 
blitter di Amiga, per esempio, può 
movere larghe immagini bitmap 
Per trarre il massimo profitto da 
Amiga, | programmatori devono Im- 
parare ad usare quest chip al loro 
massimo rendimento. Parole come 
copper list e clipbit penetrano gli 
Amiga SIG su CompuServe e BIX. 


Concetti di base 


Prima di miziare a programmare 
IAmiga, dovete conoscere il sIgnifi- 
cato di alcuni termini essenziali 

Alcuni dei più importanti sono qui 
elencati WORKBENCH. Tui noi 
abbiamo dimestichezza con il 
Workbench Amiga Ameno che non 
si modifichi la sequenza d’inizializ- 
zazione, il Workbench è la prima 
cosa che si Incontra quando si 
accende il computer Facendo uso 
di questa interfaccia user-friendly 
controllata tramite il mouse: ese- 
guramo operazioni come la copia 
dei file, formattiamo dischi e ancora 
più importante facciamo funzionare 
1 programmi. E' importante per voi, 


come programmatori, essere SICUrI 
che il vostro software sia accessibile 
al Workbench. Se non dotate 1 vostri 
programmi dell'accessibilità dou- 
ble-click, Irmitare l'utilità del vostro 
lavoro Per essere considerato una 
vera applicazione Amiga, un pro- 
gramma dovrebbe essere accessi- 
bile sta dal Workbench che dal CLI 
Aspettarsi che un utente di CLI cari- 
chi il Workbench appositamente per 
il vostro programma è imperdonabi- 
le quasi quanto obbligare un utente 
inesperto a vedersela con l’interfac- 
cia CLI di Amiga simile all’MS-DOS 
CLI. I CLI è l'acronimo di Command 
Line Interface dell'Amiga E’ simile 
all'asserzione MS-DOS “A>" Pa- 
recchi linguaggi di programmazio- 
ne necessitano dell'uso del CLI, co- 
munque si tende a permetiere al 
programmatori di condividere l’in- 
terfaccia Workbench che piace agli 
utent Amiga 

INTUITION. Questo è Il nucleo del 
sistema operativo di Amiga. Intui- 
tion consente l'accesso agli scher- 
mi, agli strumenti di programmazio- 
ne, 0, più precisamente, una librena 
di funzioni scritte nel linguaggio di 
programmzione C ma accessibile 
da tutti i linguaggi di programmazio- 
ne. Per l'utente, Intuition è un mezzo 
coerenie e user-friendly per intera- 
gire con Il computer Capire l'Intur- 
tion significa avere in memoria la 
chiave per poter progettare del sofi- 
ware per Amiga facile da usare e 
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facile da programmare 

MEMORIA Amiga possiede due 
diverse specie di RAM Se il vostro 
Amiga ha 512K diRAM o meno, tutta 
la vostra memorita è “chip memory” 
Non si chiama chip memory perchè 
la RAM è su un chip; si chiama così 
perchè può venire registrata e/o 
letta su/da 1 tre chip custom di 
Amiga Agnus, Denise e Paula (ral- 
volta conosciute come Agnes, 
Daphne e Porna) Questi custom 
chip sono responsabili dell'audio e 
video Amiga, tra di loro, dirigono il 
birtier (un trasferitore di dati ad alia 
velocità), Il copper (incaricato di 
mostrare i dati video) e l'audio ste- 
reo a 4 canali 

La memoria d'espansione (oltre 
512K di RAM) è ‘speed RAM". Non 
Vi si accede îramite 1 custom chip, 
ma solo via microprocessore Visio 
che i chip custom non sono ' interfe- 
renze di funzionamento" in quesia 
RAM, i programmi nella speed 
memory funzionano un po' più rapi- 
damente di quelli nella chip memo- 
y 

Potreste pensare che avere due tipi 
diversi di memoria possa disonien- 
tare, ma ciò causa generalmente 
pochi fastidi 

Amiga carica automaticamente 1 
programmi nella speed memory, se 
ve ne è un po’ disponibile Se non ce 
n'è, Amiga carica | programmi nella 
chip memory 

| programmatori possono specifica- 
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re quale upo di memoria vogliono 
utilizzare, quando richiedono me- 
moria al sistema E' importante rì- 
chiedere chip memory quando si 
vuole immagazzinare in memona 1 
dau che si riferiscono al suoni o alla 
grafica 

STRUTTURE Per accedere alle 
routine ROM Kernel, 1 programma- 
tori devono conoscere le strutture 
dara del sistema Nei C, siaccede a 
queste strutture con C siruciures In 
Modula-2 si usa records Nel lin- 
guaggio assembly, bisogna simu- 
lare le strutture definendo la corretta 
quanità di spazio per ogni campo 
La maggior parte dei Inguaggi di 
programmazione Amiga, hanno le 
struiure data predefinite come nei 
fle dinciusione {conosciun come 
moduli impori n Modula-2) 

FILE INCLUDE Con tutte le potenti 
rouiime incorporate in Amiga, ci 
sono molte funzioni di programma- 
zione, costanu, strutture, ecc che 
devono essere definite all’interno 
del codice sorgente Per usare que- 
st elemenu, molli dei inguaggi di 
programmzione Amiga necessitano 
del file include. | file include provve- 
dono per voi a queste definizioni, 
facendovi risparmiare il tempo ne- 
cessario per inserirle 

LIBRERIE. Le rouirme ROM Kernel 
sono raggruppate in librerie Se vol 
usate queste routine in una libreria, 
dovete pnima aprirla (alcuni lin- 
guaggi aprono automaticamente le 
librenie necessarie). Molte librerie ri- 
siedono nella ROM, ma altre debbo- 
no essere caricare da disco 
DISPOSITIVI | dispositivi (come la 
stampante o la porta seriale) vengo- 
no rraltati come fossero librerie. Per 
comunicare con un dispositivo, pri- 
ma lo aprite e poi effettuate delle 
chiamate per input/output. 

ROM KERNEL Nascoste dietro l’In- 
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fulion c'è una serie di routine di 
programmazione conosciute come 
le ROM Kernel Queste routine con- 
sentono l'accesso alle caratieristi- 
che di più basso livello di Amiga 
La ROM Kernel assomiglia al BIOS 
dell'IBM PC, al TOS dell’Atari ST 0 
alla Kernal ROM del Commodore 64 
e 128 Usando le subroutine incor- 
porate nella ROM Kernel, | program- 
matori accedono al dispositivi di I/O, 
alle routine grafiche di basso livello, 
ai chip del suono, e molto aliro Su 
Amiga 1000, gran parte della ROM 
Kernel è sul disco del KickStari Su 
Amiga 500 e 2000 queste routine 
sono permanentemente situate nell 
ROM del computer 

EXEC L'EXEC è Il sistema operativo 
multitasking di Amiga Manovra la 
schedulazione del processi e delle 
operazioni come aprire e chiudere 
le librerie 

II GURU. Una visita del Guru signifi- 
ca che qualcosa è andato “storto” 
Come tutti 1 programmatori esperti 
sanno, di rado i programmi funzio- 
nano correttamente la prima volta 


Se un errore nel programma è abba- 
stanza grave, il Guru fa la sua appa- 
rizione | bordi che lampeggiano di 
rosso annunciano l’arrivo del Guru 
All'interno di questi bordi è il messa- 
gio Guru Meditation #x, dove x forni- 
sce la rappresentazione numerica 
di ciò che è sbagliato Più spesso, le 
apparizioni del Guru terminano con 
un reboot del sistema, facendo rea- 
gire il computer come se aveste 
premuto Control-Commodore-Ami- 
ga (o Control-Lefit-Amiga-Right- 
Amiga su Amiga 1000) Ah 








Software 


Accendiamo il 
computer, inseriamo 
il dischetto ed ecco la 
prima interfaccia fra 
uomo e Amiga: 
l’icona. 

A volte però non sono 
molto curate 
graficamente, 0 sono 
del tutto inesistenti; 
vediamo le 
prerogative dei tre più 
famosi pacchetti 
“crea-modifica icona 
in commercio. 
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Stefano Albarelli 


IconEd fornito assieme al Workbench, 
permette solo icone a quattro colori 
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Il mondo icona 


gnni*” che appaiono durante 

l'ublizzo del Workbench, sono il 
primo approccio che ogni posses- 
sore di Amiga ha con Il computer, ed 
è anche il mezzo più utilizzato per 
mandare in esecuzione i program- 
mi Esse però, contrariamente a 
quello che si potrebbe pensare, 
rappresentano solo la minima parte 
delle informazioni che accompa- 
gnano un programma e sono conte- 
nute nei file contrassegnati “ info" 
Tal file possono naturalmente esse- 
re modificati a piacimento dall’uten- 
te (per ottenere, tra le altre cose, un 
aspetto diverso dell'icona stessa e 
personalizzare così propri dischetti 
ed | propri programmi) tramite 
numerosi programmi che sono staîl 
sviluppati a tale scopo In questo 
articolo analizzeremo alcuni di que- 
sti programmi per renderci conto di 
quali siano attualmenie 1 mezzi a 
nostra disposizione per agire sull'a- 
spetto delle Icone Iniziamo con l'a- 
nalizzare il Tool “IconEd”, fornito 
dalla Commodore nel Workbench 
che accompagna ogni Amiga Esso 
permette di creare icone a quattro 
coloni (tanti quanti sono i colori del 
Workbench standard) di grandezza 
normale e contenenti, eventualmen- 
fe, del testo. E' possibile disegnare 
solo a mano libera, e questo, a dire 
il vero, risulta un po' scomodo, spe- 
cialmente se si devono disegnare 
cerchi o figure geometriche L'evi- 


L e icone, ossia tutti quei "dise- 





denziazione dell'icona, quando vie- 
ne selezionata, può essere di due 
tipi BackFill, ossia modificando tuiti 
1 colori iranne quello di sfondo, o 
Inverse Video, nel quale 1 colori 
vengono tra di loro scambia a 
coppie (0-3 e 1-2) Un vantaggio 
rappreseniaio dall'uso di iconEd 
consiste nel fatto che le icone crea- 
te, date le loro dimensioni, non 
occupano molta memoria. Risulta 
però leggermente sacrificato l'a- 
spetto estetico delle icone, che, 
come vedremo più avanti, è stato 
invece tenuto in gran conto dagli 
altri programmi 


Iconmaker 


Il Tool IconMaker, prodotto dalla 
Digital Creations e facente parte del 
“GIZMOZ Productivity Sei”, permet- 
te di creare un'icona leggermente 
più grande di quelle create con Ico- 
nEd a partire da Immagini IFF a 
quatiro colori (create con DPaint o 
programmi simili), e permette di evi- 
denziare l'icona in tre modi differen- 
ti: nel due modi tipici dell'iconEd 
oppure sostituendo all'immagine 
normalmente visualizzata una 
seconda Immagine, che può essere 
leggermente o completamente 
diversa dalla principale Questa 
miglioria permette di creare una 
sorta di animazione a due tempi che 
produce un effetto molto interes- 
sante, se ben sfruttata (apertura di 
cassetti, apparizione di scritte ed 
ogni “diavoleria” immaginabile !!). 
lconMaker permette inoltre di Modi- 
ficare alcune delle informazioni che 
non interessano direttamente 
l'aspetto dell'icona, quali il “Default 
Tool” edi "ToolTypes" che indicano, 
a grandi linee, a che programma fa 
capo un documento (il tipico esem- 
pio potrebbe essere un appunto 
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Software 


farro con Il Notepad, che per essere 
leto ha come default tool il Notepad 
stesso) Questa caratteristica fa di 
IconMaker un programma più com- 
pleto, da questo punto di vista, ris- 
petto ad lconEd L'unico punto 
debole è rappresentato dal fatto che 
l'editing diretto dell'aspetto 
dell'icona sarebbe staio sicuramen- 
te più comodo rispetto al carica- 
mento di un'immagine creata pre- 
cedentemente con un programma 
grafico. 


Per ultimo ma ... 


Passiamo ora ad analizzare l'ultimo 
(ma probabilmente il più completo) 
dei tre Tool per la manipolazione 
delle Icone. Icon Paint Icon Paint è 
contenuto in un dischetto insieme a 
numerosi nuovi comandi ed utilities 
per la gestione di un Workbench 
con un massimo di 16 colori (161) ed 
è prodotto dalla Hi-Tension Non ap- 
pena termina l'esecuzione della 
startup-sequence ed appare lo 
schermo del Workbench, è mpossi- 
bile non restare sbalorditi dalla qua- 
lità con cul è stata creata l'icona del 
disco e tutte le altre icone di tool e 
programmi contenuti nel dischetto 
Caricato il 1001 icon Paint, ci si trova 
di fronte una schermata “piena” di 
gadgets ed opzioni per creare le 
nostre icone, che possono essere a 
2,4,8 o 16 colori can 1 tre possibili 
metodi di evidenziazione BackFill, 
Complementi o ad alternanza di 
immagini Le due immagini (la prin- 
cipale e l’evidenziata) possono 
essere indifferentemente caricate 
da icone preesistenti, da Brush 
prodomi con Deluxe Paint e simili, 0 
create al momento con l’ausilio dei 
numerosi tool di disegno: a mano 
libera linee, rettangoli pieni e vuoti, 
circonferenze ed ellissi (anch'esse 
piene o vuote), riempimento di aree 
e aggiunta di testi. Esistono persmo 
l'opzione “UNDO" molto utile per ri- 
ponare le Immagini allo stato prece- 
dente dell'ulirma operazione e l’uti- 
lissima lente d'ingrandimento per 
agire nel dettaglio più invisible Il 
risultato è un'icona grande fino ad 
un quarto dello schermo e molto 
varniopinta Con un po’ di impegno è 
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possibile ottenere effetti a dir poco 
sbalorditivi !! Anche l'utilizzo di 
lconPaini, però, presenta dei “Pro" 
e dei “Contro”, 1 Pro (e che Pro!) 
abbiamo visti; Il Contro è, rappre- 
seniato da una occupazione di 
memoria di gran lunga superiore 
rispetto alle icone standard a quat- 
tro colori e dal relaîrvo Workbench 
(nel caso di IconPaint l'utilizzo di un 
Workbench a 16 colori significa una 
schermata a 4 bit planes in Media 
Risoluzione!) Tale problema, co- 
munque, non si pone per | posses- 
sori di una espansione di memoria 0 
di Amiga 2000 Nel loro caso l’utiliz- 
zo di Icon Paint del relativo Work- 
bench è un'ottima soluzione per 
rendere più vivace e vario Il solito 
schermo piatto a quattro colori del 
Weorkbench standard. Anche chi 
non possiede l'espansione non 
deve però disperare, perché l'utiliz- 
zo del Workbench a 16 colori è pur 
sempre possibile, anche se con 
qualche attenzione In più a non la- 
sciare troppe finestre aperte, spe- 
cialmente prima di caricare pro- 
grammi complessi che potrebbero 
atingere a tal punto dalla memoria 
residua da svuotarla del tuito, invi- 
tando il beneamato Guru a farci una 
visitina ed a costringerci a npetere 
tuto 


Non solo Tool 


Dopo aver analizzato le particolarità 
di tre Tool veri e propri, passiamo 
ora a due utilissimi comandi CLI 
messi In circolazione di recenie tra 1 
programmi di pubblico dominio 
Zaplcon e SetAlternate Essi si di- 
stinguono dai tre Tool appena esa- 
minati per il fatto che svolgono una 
sola operazione ben precisa Zap- 
lcon permette di trasformare un 
brush di qualsiasi dimensione, 
creato con programmi grafici quali 
ad esempio Il Deluxe Painî, in un'i- 
cona vera e propria (a quattro colori, 
naturalmente !) La sua sintassi è: 


Zaplcon<nomebrush><nomeicona> 
ed i suol possibili utilizzi dipendono 


esclusivamente dalla fantasia di chi 
lo possiede un'idea potrebbe esse- 
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iconMaker permette rmmagiui «a 
quattro colosi più grandi di ConEd e una 


piccola ammazione. 
0000000068000 000000 


La schermata principale di Icon Pami. 
il puimo a permettere ben 16 colori 


re quella dicreare un'icona talmente 
grande da contenere il nome e le 
Istruzioni del programma da 
caricare cliccando su di essa ,0p- 
pure, In caso si voglia preparare un 
dischetto con delle immagini, si 
potrebbe creare per ogni immagine 
un'icona costituita da un brush otte- 
nuto riducendo in grandezza l'im- 
magine stessa, in modo da permet- 
tere ancor prima del caricamento, di 
individuare l'immagine desiderata 
Un secondo comando CLI molto 
utile, è SetAlternate Con esso è 
possibile, avendo creato in pre- 
cedenza due icone leggermente 
diverse, fonderle in una unica Icona 
che abbia normalmente l'aspetto 
della prima icona, ma che assuma 
l'aspetto della seconda icona non 
appena viene selezionata, in modo 
da dare l'effetto dell'animazione a 
due tempi alla quale si accennava a 
proposito di lconMaker. Speriamo 
che abbiate le idee più chiare sul 
mondo "cona", e se siete intenzio- 
nati a cimentarvi in questo senso, 
non vi resia che armarvi di program- 
mi e di molta fantasia e ridefinire il 
vostro Workbench !! Ah 
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Guida all'acquisto 
dei giochi d'azione 


Storie fantastiche 
combinate con 
grafica fuori dal 
comune portano sul 
vostro schermo 
avventura e 
divertimento. Ecco 
una lista di giochi che 
vi coinvolgeranno in 
incredibili avventure ! 


Caroline D. Hanlon 
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e Avventura 


Autoduel 
Orngin Systems/joysick 


E° XXI secolo ed il giocatore deve poriare a 
termine una missione da corriere per l'FBI 
Per completare la missione, il giocatore deve 
cosìruirsi il veicolo più grosso e più corazza- 
to possibile usando una vanetà di armi, mu- 
nizioni e corazze 

II gioco non è aliro che l'adauwamento su 
computer del gioco da tavolo americano Car 
Wars La confezione include un disco, una 
mappa stradale, un manuale di guidia ed un 
toolkit 


Battleship 
Epyx 


Basato sull'omonimo gioco da tavolo, Bat- 
tleship è una battaglia navale dove I giocatori 
tentano di sfuggire alla scoperta della loro 
flotta da parte del nemico Bombe a tempo, 
incendi danneggiano le navi ca guerra imo a 
che non affondano Facendo uso dell'opzio- 
ne ‘Salvo Fire' i giocatori possono sparare 
solo quatro colpi per ogni nave rimanente. 
Batileship, che può vedere gareggiare due 0 
più giocalon, include effetti sononi digitaliz- 
zati e grafica a colori. 


Boomeraid 
TSA Medial 


Dopo un periodo di addestramento nelle fo- 
reste australrane, il giocatore decide di fare 
afindamemio sulla sua destrezza con lance e 
boomerang per liberare 1 parchi citiadini 
dalle bande di delinquenti 

Nell'elminare 1 catuvoni, bisogna anche 
proteggere gli anziani cittadini che sono siati 
cauuran mentre passeggiavano tranquilli 
per | parcni 

Il punteggio è basato sull'uso che si fa delle 
armi trareltoria di volo, precisione ed accu- 
raiezza e anche nella capacità di evitare di 
colpire le nonnine ? Îl giocatore inizia con una 
lancia e progredisce con boomerang 
sempre più avanzati, regolando la iraieitonia 
di volo secondo 1 grafici e le equazioni in 
basso allo schermo 

Un coltello cosinuisce l'uluma risorsa nei casi 
di estrema necessità Nella seruma ed uma 
missione il giocatore deve altirare 1 Membri 
della banda fuori dal loro covo e scolfigger- 
ne il capo, Top Dog 

La confezione comprende il disco del pro- 
gramma, un tutor di 50 pagine che spiega la 
teoria dei grafici e MatnBench, un elabora- 
tore grafico per manipolare 1 grafici usati 
come traiettorie di volo 


Capone 
Acuionware/512K 


Ambientato nella Chicago degli anni ‘20, 
Capone sirda Il giocatore ad uccidere quanii 
più gangster possibile senza ferire 1 passanu 
innocenti Oltre ai pedoni, ci sono moli altri 
ostacoli da evitare, come un magazzino pie- 
no di casse di esplosivo 

Questo gioco d'azione presenta ammazi- 
one, grafica a colori ed effetti sonon È 
progettato per essere usato con la Actronwa- 





AMIGA MAGAZINE 


è GU 6 è è 0 è è 0 ad è ad è è è è è a è è è see a 0 0 0 0 00 è è ss 00000. 


re Ligni Phaser Gun, reperibile presso | Ac- 
nonware 
Permete anche l'uso del mouse 


Contra 
KonanmJoyshck opzionale 


Come ulumo dei guerneri, il giocatore deve 
combattere contro il Falco Rosso per salvare 
ii mondo Intero 

Le armi comprendono delle miuraghaine: a 
fuoco rapido, cannoni alieni e iaser ao alia 
tecnologia La banagla si svolge in ianiant 
tridimensionali con sistemi di sicurezza sor- 
terranei, e foreste tropicali con cascate gi- 
ganti 


Cosmic Relief : 


Prof. Renegade to the Rescue 
Datasoft 


li professor K K Renegade e l'unico in grado 
di salvare la terra dalla distruzione totale 
minacciata da un asteroide in avvicinamen- 
to, ma non si riesce a trovare Il giocarore puo 
scegliere uno tra numerosi avveniurieri Inter 
nazionalmente noti per farsi aiutare nella 
ricerca del professore 

Durante l'adempimento della missione, gli 
eroi si trovano di fronte bizzarre creaiure e 
piogge d'acido, e devono iare afirdamento 
su oggetti come l'aspirapolvere, le tazzine 
da tiè, e 1 motocicli 

Dopo aver trovaio Il proiessore, la souadra 
deve costrure un defleitore anu-asieroioe 


Dark Castle 
Three Sixty 


li gioco è ambientato nel medioevo, dove 
l'eroe deve muscire a superare le insidie delle 
14 stanze del castelio Ogni stanza divenia 
progressivamente più chfficile Mentre il gio- 
catore uccide topi, pipistrelli e draghi sputa- 
iuoco Bisogna anche superare la stanza 
delle torture edi eliminare un malvagio stre- 
gone Lo scopo del gioco è quello di irovare 
e decapitare il cavaliere nero 


Defender of the Crown 
Cinemaware 


In questa avventura, il giocatore interpreta il 
ruolo di spadaccino e condottiero nella Gran 
Bretagna del Medioevo 

Questi deve guidare 1 cavalieri sassoni con- 
tro gli invasori normanni per difendere l'In- 
giulterra e porre fine alla guerra civile 
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I n n DIO e e 


Deja Vu: A Nightmare Comes True 


IMinciscane 


Ci sbaiteie contro ia tesia, e 1 vesini vi SI 
sporcano subito di sangue Nienie sembra 
familiare in nessuna delle sianze 

C'è stato un omicidio, e siete proprio vor il 
sospeitaro, ma siete anche l’unico In grado 
di risolvere il mistero e discolparvi dalle 
accuse. 


Dungeon Master 
FTL Games 


Dungeon ivlaster e un gioco In tempo reale di 
MOST, armi, INCANTESIMI, COrrigoI che si re- 
simgono missili volanti ea alire sinuazioni 
surreali di uno strano mondo sotterraneo Il 
gioco presenza immagini colorate, animazio- 
ne e suoni diaitalizzaii 


Dungeon Quest 
Image Tecn/512K 


Dungeon Quesi e un'avventura grafica con 
40 immagini diverse e suono digitalizzato 
Liniuiva interfaccia utenie puo essere 
Saia Der MUovere | Personaggi e cercare In- 
‘osmazioni Il gioco sI svolge nell'Inghilerra 
vedioevale dove un giovane cavaliere inura- 
prende la nicerca di un oggetto rubato La 
missione lo porierà allraverso le campagne 
ca mine in un castello con diversi livelli di 
sianze e cunicoli. 


Faery Tale Adventure 
lMicrolllusions 


In quest'avventura gralica viaggereie atra- 
verso piu di 17000 !uoghi in superficie ed alta 
2000 schermi sonerranei e su un piano astra- 
fe Lo scopo del gioco e quello di unirsi alla 
missione di tre fratelli che incontrano draghi, 
siregoni e principesse Tra le caranerisiiche 

musica ed effetii sonori 


First Expedition 


Inierstel 


Braun l'esploratore si avvenlura nello scono- 
sciuto mondo oceanico di Yorland con un 
compagno ed una barca, per ritrovare le ire 
sfere solari che significano la salvezza per la 
sua civiltà Per sopravvivere, | personaggi 
devono Imparare ad amministrare il cibo e le 
nisorse di carburanie e a progettare il viaggio 
usando una mappa stellare, un catalogo 
astrale ed alcuni frammenti di un’anuca 
mappa Alleau e nemici comprendono pirali, 
mercanti e ovviamenie gli element nalurali. 


Fright Night 


iviicrodeal 


Il gioco e basaro sul ilm “Frighi Night” della 
Columbia Piciures Il giocatore si mrova nei 
panni di Jarry Dandrncdge, vampiro che ha 12 
buie e pericolose ore per mutare tuiti gli 
abitanti del suo condominio n vampiri, prima 
che essi lo uccidano nella sua stessa bara 
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Gnome Ranger 
Constellation Sofivrare 


Ingrid, il protagonisia di quesia avveniura 
grafica deve essere guidaio attraverso un'o- 
dissea In tre part Nella confezione si trova 
anche un diano di gnomo di 48 pagine 


Gold Rush 


Sierra On-Line 


Un gioco d'avventura accuratamente docu- 
mentato nella storia, Gold Rush racconta 1l 
viaggio di un uomo dalla cità di New York ai 
giacimenu aunifeni della California, quando si 
metîe in testa di diventare nicco Il program- 
ma contiene ire giochi diversi, uno per ogni 
rimerano che il cercatore d'oro può sceglie- 
re. Ogni cammino presenia una serie di osta- 
coli e di pericoli 


Guild of Thieves 
Ranbird 


Guild of Thieves, il seguito di The Pawn, è 
un'avventura illustrata che si svolge nel mui- 
co regno di Kerovnia Il programma combina 
aialogo, grafica, humor ed enigmi. | giocatori 
vengono equipaggiati di una novella di 40 
pagine, una caria di credito della banca di 
Kerovnia, un contratto di certiicato di servi- 
ZIO, ciadi e guida al gioco 


Hybris 


Discovery Software 


In questo gioco d'azione e d'avventura il 
giocatore diventa ii comandante di un incro- 
ciatore missilistico che sorvola il territorio 
nemico Ci sono 11 incrociaton da pilotare, 
con un massimo di 24 navi che attaccano 
contemporaneamenie. Il capitano deve sce- 
gliere quali bersagli abbattere e quando fare 
uso del fuoco rapido, di missili extra e di un 
“invincible mode" 





Impossible Mission Il 
Epyx 


Elvin, il diabolico cervellone, ritorna con un 
piano per dominare il mondo nel XXV secolo 
Elvin si è appostato su di un edificio ultramo- 
derno pieno di tunnel bui, telecamere di sor- 
veglianza, robot kamikaze anii-uomo, e 
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bombe a lempo Sia a voi raccogliere 1 
numeri del codice segreto necessano per 
accedere alla sala controllo ed eliminare 
Elvin Ci sono 8 iorri da ispezionare, ognuna 
con un diverso grado di difficolia ed un 
proprio iema 

Brani musicali codificati ed una mappa ia- 
scabile compuîerizzaia vi danno una mano a 
penetrare nella sinisira foriezza 


Karate Kid Part Il 


IMicrodeal 


Bisogna combattere dei nemici in competi- 
zioni senza trofei, senza punti, senza arbini e 
senza regole Si iratta del gioco “Karate Kid 
Pari Il", basato sul film omonimo, nel quale 
doveie guidare il giovane Daniel in un com- 
battmento dopo l'aliro, fino al castello del re 
Shohashi, dove vi batterete con il malvagio 
Chozen A questo punto è assolutamente in- 
dispensabile scoprire il segreto del tamburo, 
unica alternativa la morte Daniel combatte 
gli avversari con calci volant, balzi, pugni e 
sali mortali Siotlengono punli extra colpen- 
do gli inserti con | bastocini d'avorio e spac- 
cando il ghiaccio amani nude Tra le opzioni 
10 2 giocatori e possibilia di controllo con 
Joysilck o taslera 


King of Chigago 


Cinemaware 


La scenografia è la Chicago degli anni '30 
domata dal cimine Tema ironteggiare la 
banda di Capone per guadagnarsi il controi- 
lo della cntà 

Le armi delle quali ci si può avvalere sono 
violenza, Inilmidazione, corruzione e doppio 
gioco. Grafica tnidimensionale superba. 


Land of Legends 


ivticroillusions 


Il primo della serie "Quest Master", questio 
dungeon-game e ambientato in un fantasii- 
co mondo popolato da bandiu, Mostri, quer- 
ieri coraggiosi, stregoni, furfanti e saggi sa- 
cerdoli Le caratteristiche comprendono la 
combinazione di una finestra con vista inidi- 
mensionale e di una mappa sullo schermo, 
ed un'opzione di combattimento per | mo- 
menti in cui è richiesta l'azione 


Leatherneck 


Microdieal 


Il giocatore diventa un Commando, net ten- 
lalivo di salvare 1 compagni guerriglieri fam 
prigionieri dall'Impero del Male 

Ci si deve aprire un varco nella foresta e nel 
complesso di comando nemico E' disponi- 
bile un adattatore che consente Il gioco si- 
multaneo di quattro Commando 


Lords of the Rising Sun 


Cinemaware/1Mb 


Come capostipite di una famiglia giappone- 
se del XII secolo, il giocatore deve affrontare 





e sconfiggere il clan rivale dei Tara, che ha 
soodesiato i imperatore e disonorato la sua 
famiglia Per diventare shogun, si devono 
combattere eserciùi di guerrieri samurai ed 
assassini ninja, negoziare alleanze con allin 
clan e sopravvivere al combattimento corpo 
a corpo il perdente deve eseguire il * seppu- 
Ku”, il muale di ‘sbudellamento" L'azione si 
svolge in tempo reale su una deiragliata 
mappa del Giappone medioevale larga tre 
schermi, completa di nuvole e onde oceani- 
che 


Manhunter : New York 
Sterra On-Line 


G: alieni nanno invaso New York Cily due 
anni fa e ora iocca a vol spiare le attività 
umane e nfermne alla duratura aliena Poiete 
scegliere tra Il buono, che appoggia | umani- 
tà sollerranea 0 malvagio, un cacciatore di 
uorvini fedele agli allen Le caratiensiche 
ae! programma includono una mappa della 
cma ai New York, scnermi composi: da più 
senori e finesire avanzate 


Mike the Magic Dragon 


Anco Soîrware 


ife i! drago magico è intrappolato in un 
grande castello dal quale deve fuggire Ogni 
stanza è sorvegliata da spellni e robol, ed I 
pavimenti sono minati o sono forniti di barne- 
re energetiche Mike può usare | suoi poteri 
magici per passare le barriere fisiche, ma 
deve usare l'asiuzia per decifrare 1 codici di 
stcurezza di ciascuna stanza, prima che co- 
loro ene lo tengono prigioniero io ovino 


Murder on the Atlantic 
Ir:racorp/512K 


Nel 1938, il giocatore si mbarca su un irans- 
aianico di lusso, il SS Bourgogne speran- 
go n una tranquilla crociera Ma un omicidio 
irasforma 1 40 passeggeri in probabili so- 
spe mentre il giocatore diviene il detecti- 
ve Per risolvere Il mistero, questi deve ispe- 
ziorare ! 600 saloni, cercare 22 indizi, de- 
cooncare messaggi, interrogare 1 sospeili 


Manhattan Dealers 


Silmarils 


Harry e un poliziono che ha la missione di 
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liberare le strade cutadine aa assassini, 
punk e teppisii Harry segue 1 creminali nei 
Quartieri più Malfamali della ciltà, Il comoar- 
te corpo a corpo e poi confisca loro le dro- 
ghe 

li gioco presenta 5 livelli di gioco nei quali i 
criminal, ma anche Harry, diventano via via 
piu abili e potenti 


Rockford 


Arcadia 


Rockiordi, l'archeologo più bravo del mondo, 
guida | giocatori In cinque spedizioni in luo- 
ghi come la caverna di Craymar (per cercare 
loro del faraone), iman di Tiresius sulle cosîe 
del Messico e le cucine di Kyssandra (in 
Cerca delle mele dell'eterna giovinezza) 
Sono necessarie destrezza e velocità per 
raccoglhere | tesori ed evitare osiacoli come 
rocce che cadono, scimmie, pesci e serpen- 
i velenosi | livelli di aifircoltà sono quattro 


Rogue 
Epyx/joysick 


Ad un giocatore viene affidata la missione di 
discendere nel solierraneo del desuno, re- 
cuperare l'amuleto di Yendor e nportarlo al 
primo livello con la spada incantara 

Il mosiro del labirinto, freccette mortali e 
botole si presentano all'avventunero nei 26 
livelli di gioco Ogni parina è differente 


Rush'n Attack 


Konamifjoysuck opzionale 


Imboscate, guernolia, bazoooka, lancia- 
frtamme ed una ilotia di elicotieni tentano di 
impedire al giocatore di recuperare dozzine 
di prigionieri di guerra nascosti nei campo 
nemico Per 1 o 2 giocaiori 


The Seven Temples of Cortez 
Aegis Developmeni 


Dovete rnirovare 1 tesori nascosti di Ce Acati 
Quetzalcoati, facendo attenzione a Kisin, il 
dio della morte Il gioco è ambientato 2000 
anni fa in Messico, dove prosperò una ricca 
civiltà iimo al 1521, anno della colonizzazio- 
ne spagnola 


Shadowgate 


Mmndscape 


Ultimo della sirpe del re, il giocatore è l'unico 
spravvissuro con poteri sufficienti per scon- 
figgere il Warlock Lord 

Quesi deve essere trovato in un enorme 
castello dai mille passaggi segrei, con peri- 
colosi pavimenti che crollano e popolato dai 
malvagi seguaci di Warlock Lord Shadow- 
gate è il terzo prodoito della serie di avven- 
ture grafiche Mindscape 


Sinbad and the Throne of the Falcon 


Cinemaware 


Sinbad il marinato, si imbarca in una missto- 
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ne per aiuiare una principessa 
Lungo Il percorso incontrera pirau, geni, 1d4lli, 
cuori infrani, commedia e tragedia Verrà 
provata la vosira abilità di spadaccino, con- 
dotuero e navigatore 


Tanglewood 


IMicrodeal 


Lo scopo di questa avventura grafica è 
quello di aruiare lo zio Arturo a riguadagnare 
1 SUO! dinili di estrazione mineraria sul piane- 
ta di Tanalewood 

Il giocatore ha a disposizione 10 giorni per 
ritrovare 1 documenti rubati che nproveranno 
1 dirti di Arturo alia Corte Iniergalaitca La 
missione vi portera attraverso foreste, giar- 
dini, fiumi, paludi, miniere sotierranee, zone 
sismiche e nel Ceniro di Controllo dell'Oppo- 
SIZIONE 

E' necessario, inolre, guadagnarsi la fiducia 
e l’anuio degli indigeni Tanglians per scoprire 
gii indizi indispensabili per penetrare nel 
Centro di Conirollo dell'Opposizione e recu- 
perare 1 aocumenti li gioco è controllabile 
interamente con il mouse, senza input di 
testo, e contiene più di 1200 luoghi e 700K di 
grafica 


Temple of Apshai Trilogy 
Epyx 


Questa inlogia di avventure inizia nel “Tem- 
pio di Apshat", dove il giocaiore deve acqui- 
sire esperienza e forza per fronteggiare furu- 
re sfide 

Nelle “alte sfere di Apshai”, il giocatore in- 
contra labirini,, mosti e magia Poi si sposta 
in Egrito dove deve vedersela con “la male- 
dizione di Ra" 

Ci sono quasi 600 cunicoli nell'intera avven- 
tura 


The Three Stooges 
Cinemaware 


| ire "stooges" tentano di salvare un orfano- 
irofio da un banchiere che vuole precludere 
I riscatto dell'ipoteca. Debbono perciò libe- 
rare l'anziana signora che dinige l'orfanotro- 
fio ed | suoi ire bambini 

ll programma conuene grafica a coloni ed 
animazione, e le voci dignalizzzare e gli 
eifetu sonori sono propri dei classici film 
degli Stooges 


Deva vani 
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Thunderboy 
Digniet/5 12K 


Tnunderboy pane alia ricerca della sua ra- 
gazza e degli scellerali che l'hanno rapa 
Lungo il cammino viene attaccato da farfal- 
le mortali, creature meta uomo e meia scim- 
mia e draghi. 


Time Bandit 
iicrodeal 


ll gsocarore inierpreta il ruolo del Bandito, 
cene vaggia nello spazio alla ricerca di tesori 
It gioco include 20 diverse mappe di gioco, 
ognuna con 16 livelli, per un totale di più di 
3000 schermi a scorrimento | giocatori pos- 
sono prendere parie alle ire avveniure graîi- 
ene incorporate Possono pilotare la nave 
soaziale Excalibur e trovare il suo equipag- 
gio smarrito, poriare la pace in una cittadina 
fantasma del far west o partecipare ad un 
gioco ai carte la cui posta è altissima nel sor 
rerranei del Castello Greymoon li gioco 
goppio permette a due utenti di giocare si- 
mulianeamente li programma è scriito Inter- 
amenie in linguaggio macchna e unlzza 
350K 


Uninvited 


iMindscape 


Ir auesia avventura grafica, esplorate un 
palazzo Infesiato dal demoni Usando il 
r-0use si sceglie l'azione da eseguire, esa- 
" nare, aprire, chiudere, parlare, operare, 
andare, colpire o distruggere Il testo interat- 
mo € accompagnato ca suono digitalizzato 
s animazione 


Who Framed Roger Rabbit ? 


Bueno Vista Software, divisione delia Walt 
D'sney Corporauon/joysuck opzionale 


im questio gioco, Dbasaio ovviamenie sul re- 
cente film aella Wall Disney, Judige Doom 
isnia di impedire a Roger Rabbit di trovare il 
tesiamento di Marvin, Re delia Gag è di sal- 
vare Cariunia La versione per computer 
conitene praucamente 3 “giochi”, ognuno 
con molteplici livelli di abilità, e Musica, voci 
digitalizzate e grafica animata a colori 
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e Arcade 


Aaargh 


Arcaqia 


Basato sul gioco da bar dell'Arcadia, Aaargh 
presenia un mostro che terrorizza città e 
villaggi, mangiando persone e cdiemolendo 
palazzi, iempli cinesi e avamposti di fronùue- 
ra li giocaiore deve autare l'orrenda creatu- 
ra a trovare un uovo nascosio sotto un palaz- 
zo di ogni citta, guadagnandosi così un 
punteggio più alto e exira round 

Le caratmtenisiiche Inciludiono grafica a colon 
ammata, schermi a scormmento ed effet 
SOROrI 


Airball 


IMicrodeal 


In questo gioco arcade, uno stregone malva- 
gio vi ha irasformaio in una palla di gomma 
eviha lascialo in un palazzo con piu di 300 
stanze 

Dovere trovare il lioro di incantesimi che 
contiene la formula che vi permewerà di ritor- 
nare uomo. 

Lo siregone ha inolire aperto un piccolo foro 
nella palla, siete quindi obbligau a trovare 
delle pompe per nigonfiarla periodicamente, 
e ao evirare gli oggetu iaglieni | puni st 
guadagnano raccoglhendo degli oggetti lun- 
go il percorso Per muoversi nel palazzo, I 
giocatori possono usare iasliera, mouse 0 
Joystick 


Amegas 
Digitek/512K 


Questo gioco arcade conuene 40 schermi e 
un'azione frenetica con balzi, spari, giochi di 
destrezza ecc 


The Annals of Rome 
Datasofi 


Capo del partito dominanie del senato nella 
Roma del 273 a C, il giocatore si trova al 
comando degli eserciti romani sia sul proprio 
ierntorio che su quello siramiero 

Deve sbrigarsela con 13 poienze straniere e 
comandare 21 ufftciali che variano nell’abili- 
tà e nel grado di iedeltà 


Arkanoid 


Discovery Software e Taito 


Arkanoid e basato sull'omonimo arcade e 
possiede 66 livelli di gioco E’ inclusa 
un'opzione speciale che permette di rallen- 
tare | azione a seconda dell'abiltà del gioca- 
riore 

Ogni livello ha una parlicolare configurazio- 
ne di mattoni ed ostacoli 

Lo scopo è quello di colpire 1 mattoni fragili, 
facendo nibalzare la palla su una paletta, 
acquistare I poteri contenuti nelle capsule 
rotte ed avanzare al livello successivo 
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Awesome Arcade Action Pack 
Arcadia 


Quesia confezione contiene tre giochi arca- 
de In “Sidewinder" dovete pilotare un'astro- 
nave attraverso schermi iridimensionali a 
scorrimento, per raggiungere l'inierno del- 
l'Alteno Starkiller e disiruggerto Il Capuano 
Zod vi guiaa nei 18 livelli di attacco degli 
alieni dispettosi di "Xenon" Il giocatore deve 
passare da un novercrafi terresire ad un jel 
a reazione per penetrare le difese nemiche 
“Biasia Ball" è la versione dell'hockey del 
XXXVII L'inerzia conirolla la nave spaziale 
su un campo da gioco metallico,e per muo- 
vere il disco di gomma caratteristico del 
gioco, vengono usati die: missili cne centra- 
no aviomaticamente il bersaglio Ci sono 10 
navi da controllare ed il giocatore può sfidare 
un' alira persona 0 il computer. 


BattleDroidz 


Daiasofi/joysuck 


In questo gioco vi nitrovate inuna miniera ab- 
bandonata su un pianeta, dove droidi-mna- 
tori ielecomandat: vengono usal per spori 
Lo scopo del gioco e ai scegliere un esago- 
no in una griglia dimine e mandare un droide 
guerriero a combaltere con un alieno resi- 
dente Perche la fuga sia possibile, devono 
venir collezionate quattro capsule di ener- 
gia Il giocatore, che vince dopo aver com- 
pietaio una nìa di esagoni da un capo all'alro 
dello schermo, dovrà superare ostacoli di 
tuiti 1 geneni menire lotia coniro il tempo li 
gioco propone grafica 3D a scorrimento e 37 


‘diversi paesaggi da esplorare 


Better Dead Than Alien 


Elecira, distnbuto dalla Discovery Soliware 


In questo game Il giocatore diventa caccia- 
tore di alieni Seconao quanto sostiene il gio- 
co, un alieno e molto debole quando 1 suoi 
occhi brillano di un verde marcio Tra le ca- 
raiteristiche del gioco, molteplicità di livelli 
gioco doppio, suono e grafica a colori 


Black Shadow 
CRL Group Ple 


Dovete rentare di distruggere un asteroide 
freddando gli alieni e distruggenao le insial- 
lazioni nemiche E' prevista l'azione simulia- 
nea di due giocatori. 
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Blockbuster 
Minascape/5 12K 


Mentre fate in modo di abbaitere le barriere 
e facendo mmbalzare una palla. dioveie 
anche schivare bombe solani sganciare 
dagli allen raccogliere oggeili precipiiani: 
per punti extra e tenere gl occhi ben aper 
alle icone liluminate che permetiono di ac- 
quistare armi speciali Ci sono 80 livelli di 
gioco, e l'utente puo disegnarne aliri 48 . 


Bomb Buster 
ReadySolî 


In Bomb Buster venite messi a capo di una 
squadra che ha il compito di disinnescare 
delle bombe sistemate ner piu famosi edilicî 
del mondo Del roboi-guardie sono stau pro- 
grammati per uccidere chiunque melta il 
naso nel losco affare. 100 livelli di gioco SU 
due dischi 


Bubble Ghost 


Infogrames 


In questio gioco arcade, dovete guidare un 
faniasma spara bolle attraverso 36 stanze 
piene di pericoli e mosini Dovete evitare che 
le bolle tocchino i muri, le candele accese, 
ii ventilatore, ed ogni aliro oggetto che puo 
farle scoppiare 





City Defense 
Consiellation Sofiware 


Doveie difendere parecchie ciltà da raggi 
laser provenienu dallo spazio loniano. 

Tra le armi a disposizione avete un numero 
Iimuato di missili Possono gareggiare due 
giocatori Compatibilila Mouse 


Combat Zone 
Keypunch Sofiware/joysuck 


Potere diventare esperu di balisuca arcade 
in questo gioco di guerra L azione Include 
combammenii con carri armai e bailaglie 
aree su di un elicoirero 


Cosmic Bouncer 
ReadySoft 


Un'anomalia d'un computer trasforma una 


normale palla da tennis in un oggetio viven- 
le Ora questa palla rimbalza per piu di 20 
livelli di gioco per iarvi guadagnare Il titolo di 
‘rimbalzaiori COSMICI 


Crystal Hammer 
Constellanon Soîtware 


Un gioco del tipo breakoul con 30 livelli di 
gioco per 1 0 2 giocatori 


CubeMaster 
ASDG/512K/joystick opzionale 


In questo arcade ‘shoot-em-up” diveniereie 
il cubemasier, una combinazione tra una ce- 
lebria dello spori ed un asironauta della 
NASA Il cubemaster e inirappolato in un'u- 
mta mobile con equipaggio, fornia di razzi 
per il movimento in avanti, in retromarcia ed 
attitudinale Inolire possiede un cannone dii 
parlicelle a fuoco rapido per abbairere 1 cu- 
bodroni Questi però possono dererminare 
effeili sta negativi che posilvi dovete per- 
tanto considerare in rempo le conseguenze, 
se volere passare al livello di cubelora 


The Cyber Complex 
Digriek/5 12K 


Vestite 1 panni del localizzatore di guasii del 
compulier, e dovete assoluiamente fermare 
una banca di malviventi nei sotterraneo della 
cuta che vuole a tuti : cosu distruggere il 
computer 


Diablo 


Classic Image 


Questo gioco-labirinto consiste nei costrure 
un percorso per fare nmodo che una pallina 
non si fermi mai Dopo cne ia palla ha aura- 
versato una sezione di percorso, questa vie- 
ne eliminata. cosicché il giocatore deve la- 
vorare con una quanuia di vercorso sempre 
minore 1! gioco incluoe 240 sezioni di per- 
corso con due percorsi di 120 pannelli 
mobili su ognuna 


Double Dragon 


Arcadia 


I giocatori seguono la sionia di due fratelli 
gemelli, Billy e Jimmy Lee, i quali hanno 
dovuto imparare a comoaitere curamenie 
nei sobborghi metropolitani La ragazza di 
Billy e staia rapita da una banda di leppisi 
capeggiata dal malvagio poss Shadow 
Dovete altare : due fratelli a salvare la ra- 
gazza meltendo a frutto le vosire sofierenze 
e l'abilità in faito di aru marziali Per adem- 
piere al vosiro compito poiete usare coltelli, 
mazze, pietre, bidoni d'olio e simili 


Ebonstar 


Microillusions 


Un futuristico gioco di battaglie spaziali nel 
quale | giocatori si affrontano sul campo di 
battagha di Ebonstar 
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Emerald Mine 
Constellation Software 


Un gioco arcade-adveniure con piu di 100 
livelli di gioco | giocatori raccolgono smer- 
alci e diamanti mentre fotiano con il iempo è 
cercano di evitare degl oggeti Per uno 0 
due giocaiori 


Enlightenment 
Rainbird Software 


Un gioco arcade nel quale Hasninarx il oro: 
de deve liberare le terre di Belorn dal maiva- 
gio siregone Acamantor e dalla sua legione 
di zombie Saranno i poteri Magici ad aruia- 
re Hasninaxx nella dura lotia atiraverso le 10 
regioni di Belorn ed un sotierraneo a 5 livelli 
Il gioco presenia 15 livelli di diificolna cre- 
scente 32 incaniesim e 5 diversi personag- 
gi da coniroltare 


Final Mission 
Digitek/512K 


Come missione uluma di un addestramento, 
dovete aiiraversare il labrinio del ierrore 
l'ulumo stadio della pazzia Ci sono più di 20 
livelli q1 gioco. 


Fire Power 
IMicroiliusions 


Questo gioco di querra tra carrarmas è Il 
primo della serie ai giocni arcade One on 
One’ Un giocatore puo combailtere con il 
computer, oppure due giocatori St DOSSOrO 
sconirare in un'azione a metà schermo 0 va 
modem 

Le opzioni di gioco includono scelia ce. 
carrarmau, delle loro caratiensiche a diegli 
scenari di paltagha 


Fooiman 
TopDown Develooment 


li giocaiore controlla un personaggio a 
nome Footivian, che si nutre di capsule e 
divora fantasmi mentre si sposia da uno cè 
50 tabinni ail'aliro Un ediior di iaibirinio con- 
sente al giocatori di creare livelli di arinicolta 
personalizza: Tra le caraierisiicne suono 
stereo. tabella dei primi 80 record e opzione 
uno 0 due giocaton 


Fortress Underground 
Constellation software 


Ai comandi di un elicortero da combaumen- 
io, doveie individuare e disiruggere una 
centrale elelirica che appariuene al nemico 
siluaia in una caverna sotierranea Il gioco è 
composio da piu di 640 scnermi 


Foundation's Waste 
Exocei 


Vi hanno mirappolato su un pianeta osule 
Unica via di scampo rubare un'asironave e 
distruggere il nemico 
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Galactic Invasion 
Microiliusions 


ll secondo gioco della serie “One on One' 
della Iicrolllusions è ambientato in un cam- 
po stellare della via lattea e in un'adiacente 
galassia Un giocatore può gareggiare con il 
computer oppure due giocatori possono 
conironiarsi fianco a fianco o via modem 


Ganymed 
ReadySoll/joystck 


Ganimede, la luna ghiacciata di Giove, e 
stara per secoli solito il dominio degli oppres- 
sivi Tyrans Ora che siete il capo dei guerneri 
stellani fuon legge, dovere sconfiggere 1 gi- 
ganli deahbo:s e liberare Il pianeta 


Gauntlet 
Mindscape/joysuck 


E un gioco arcade per uno 0 due giocaioni 
con piu di 100 labirinti Ciascun giocatore 
sceglie un personaggio con il quale visita | 
fabirimu, cerca del cibo, tesoni, chiavi per di- 
schiudere porie, pozioni magiche e infine 
uscita al labirinio successivo Gli eroi, Thor, 
Tnyra iMerlin e Questor, devono eliminare 
Jna serie di mostri, fantasmi, demoni e stre- 
dom ene popolano 1 labinnti 


GoldRunner 


kierodea! 


1 giocatori ai GoldRunner devono guidare 
una spedizione alla nicerca di un nuovo pia- 
neta adalio alia vita Puriroppo, per raggiun- 
gere quesio nuovo mondo, i viaggiaiori de- 
vono superare l'anello de! mondi di Triton, un 
osule angolo dell'universo sorveghato da 
una razza di alieni spietata ed onnipotente 
Dovete quindi iniraprendere combatimenti 
aerei nello spazio aperto e bombardare pe- 
samtemente i suolo alieno per trovare la 
sorgente di potenza in grado di disiruggere 
il pianeta Un computer mette in guardia 0 
incoraggia Il giocatore, ed una colonna so- 
mora originale accompagna l'azione 


GoldRunner Il 


Ilicrogeal 


50 anni fa la lerra si spense e tuili gli esseri 
viventi emigrarono sull anello di pianeil di 
Triion Pero, una banda di spietati pirali rima- 
se e ora cerca di vendicarsi 

in questo seguito di GoldRunner, dovete 
sconfiggere I pira e recuperare luîni | robot 
dii difesa presi in ostaggio Sono anche di- 
sporibili dischi con scenan addizionali 


Gun Shoot 
Digiiek/512K 


Il giocatore deve uccidere 12 avversari di- 
versi, e ra quesii dei rapinatori di banche 
senza ovviamente colpire 1 passanli inno- 
cen Sono inclusi suono digitalizzato e 
opzione per due giocaiori 
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Insanity Fight 


Microdeal 


Avete a disposizione 5 caccia all'inizio di 
quesio gioco di baitaghe spaziali Una volia 
lancia nello spazio, dovete sopravvivere 
alla baitaglia per fronteggiare eventualmen- 
re fa rermibile nave della morte il pannello di 
controllo del caccia fornisce indicazioni ri- 
guardo il radar, velocità, tempo, e livello del 
carburante il gioco offre parecchie opzioni 


Jackal 


Konamifjoysiuck opzionale 


Il giocatore deve liberare 1 propni commilito- 
ni, usando la jeep dell'esercito adatta a tuili 
I tipi di terreno La jeep e equipaggiata con 
missili guiciali a distanza e granate incendia- 
rie Per due giocaton 0 un giocatore contro il 
compuier 


Karate King 
Consiellarion Sofiware 


Un gioco di combatimeni con nove diversi 
schermi Ian mano che si avanza nel gioco, 
Gli avversani diventano sempre più abili e 
difficili da anmentare Uno o due giocatori 
possono battersi 


Kill or Be Killed 


Teknoware/512K 


Un gioco del lipo arcade, mullvello, nel 
quale il giocatore deve salvare un progionie- 
ro di guerra da dietro le linee nemiche Due 
dischi, grafica, suono ed animazione 


Larry & the Robbery of the Ardies 


Consiellanon Software 


Aiutate Larry ad evitare 1 movimenti veloci 
degli Ardies menire raccoglie punùi e ogget- 
fi Ci sono vari livelli di gioco e sfondi a scor- 
rimento Possono partecipare uno o diue gio- 
caion 


Major Motion 
MMicrodeal 


IMajor Motron è un gioco di guida arcade che 
pone Il giocatore a conironio con automobili 
corazzate, macchine fornite di punie che 
squartano | copertoni ed un elicottero di 
assallo nemico che dispone di un arsenale di 
bombe Dovete liberare la terra dalla maiva- 
gia Lega Draconiana e rendere sicure le 
Strade al cittadini. 


Maniax 
Anco Software 


Uno spesso e vorticoso iumo protegge dalla 
distruzione una creatura meta serpente e 
merà drago 

Soto IManiax, un alieno di un aliro pianera, ha 
qualche possibilia di distruggere l'intruso, 
ma ha bisogno dell'aruto del giocatore per 
sbarazzarsi della minaccia fumosa 
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Marble Madness 


Elecironic Arisfpoysuck 


Uno o due giocatori gareggiano coniro il 
iempo oppure l'uno contro l'aliro per far 
percorrere alla propria pallina il percorso 
previsio e farle varcare la linea d'arnvo Gli 
ostacoli includono hoovers ronzani  sgra- 
nocchiaiori di palline ed uno steelie Ci sono 
6 percorsi, per esempio li livello pazzo e ia 
gara aerea. che offrono van gradi di difilcol- 
tà Caraltensuche: grafica 3D, musica ed ef- 
feiu sonori della versione da bar Aran 


Master Ninja: Shadow Warrior 


of Death 
Paragon Software 


I giocatori assumono l'idenutà di un guerne- 
fo ninja che ha il compio di riirovare una 
spada magica rubata da un malvagio gene- 
rale giapponese Il ninja deve comballtere 
per avanzare nelle numerose stanze (più di 
25) del castello del generale, affrontando av- 
versari ninja, guardie samurai, mistici sacer- 
dol ninja, Malecizioni e igri morialmente pe- 
ricolose Il giocatore farà uso della desirez- 
za nelle aru marziali e delle armi che possie- 
de il ninja per uccidere 1 nemici, Iconquista- 
re la spada ed uccidere il generale. 


Mega Pinball 


Slarvision 


Quattro diversi schermi con grafica 640 x 
384 e scorrimento in 8 direzioni, offrono re- 
spingenu, iunnei, sezioni bonus ed alisi 
aggeggi lipici dei flipper da par 
L'inclnazione del flipper puo essere regola- 
ta per modificare la velocità della pallna E 
prevista un'opzione per qualiro giocatori 


Mission Elevator 
Constellauon Soirware 


Un gioco di spionaggio nel quale doveie 
raccogliere 16 indizi per disinnescare una 
pomba nascosta al 62' piano di un hotel 
Agenli segren nemici ientano di impedire i! 
successo della missione 


Persecutors 
Constellation Software 


I giocatori devono navigare in acque scono- 
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sciute eviiando campi di forza ed aitacchi 
alieni li gioco presenia più di 65 livelli di 
competizione 


Phantasm 
Exocel 


Un povero vagabondo viene trasporiato su 
una luna lontana, dove gli viene dala l'oppor- 
lunnà oi salvare la terra 

Per ogni sezione di terra salvala, il giocatore 
aeve disiruggere cito impianti di ricostliuzio- 
ne e poi rialterrare Poteie scegliere quali 
sezioni salvare pnma 


Pinball Master 


Anco Sofivsare 


Pinball master simula 1 classici flipper Offre 
un conirollo della palla realisuco, grafica ed 
efferi sonori 


Pinball Wizard 


Accolade 


Pinoali Wizard trasporia il gioco die! flipper 
da bar sullo schermo del computer Vengo- 
no forniie narecchie tavole di flipper con 
van ii di osiacoh e bersagli ed | giocatori 
possono assegnare 1 valori di bonus Il gioco 
penalizza coloro che tentano di mandarlo in 
ul, e ta caratensica ' strobosconve” fa scom- 
parire la pallina occasionalmente Usando il 
set di coskruzione incorporato | giocatori 
possono costruire le loro ‘ravole” personali 
con vari disegni e colori 


Plutos 
iviimascapeljoysuck 


Appostato nello spazio il giocatore si cieve 
difendere dagli attacchi di ragni filatori, di- 
scni balzellanu, armale allene sentinelle eci 
una immensa astronave madre L'azione si 
visualizza in grafica ad alia risoluzione con 
effetti sonori di sfondo 


Robbeary 


Anco Software 


Bertie Bear st melte in resia di rubare la iruia 
e le gemme di un palazzo di 24 piani ma ha 
bisogno cel vosiro aluto per liberarsi delle 
quardie 


Skyblaster 
ORE 


Una simulazione ci combalumento aria-aria 
o aria-ierra a tre dimensioni che puo essere 
vissuta da 102 giocatori Ci sono 20 gradi 
di diffiicolia con 30 livelli di gioco 


SpaceCutter 
Ranbird 


I giocatori pilotano una poieniissima nave 
spaziale alla ricerca dello Stargate. un pas- 
saggio che permelte di accedere al mondo 
libero Astronavi aliene, tempeste di asieror 


di, e missili nemici ientano di fermare lo 
Space Cuter 

Il gioco esige abiliia nel risolvere | problemi, 
ma anche strategia arcade Presenta grafica 
3D chiaroscurala, efieti di ombra proreitaia 
e scorrimento laterale 


Spaceport 
Consiellaton Soinware 


Siete 1 piloti di un prototipo di elicoliero spa- 
ziale e dovele ispezionare l'interno di un'a- 
steroidie per irovare lo spaziovorto e distrug- 
gere 1 nemici 


Spinworld 
Digilek/512K 


Comballete gli abitanti ci Spinworld, un gi- 
ganiesco oggeilo che si avvicina al sisiema 
solare roieando 


Sireet Cat 
US Golci 


Doveie pariecipare ad alcune gare di com- 
petizione per stabilire chi è il migliore gatto 
del quarirere 

I galli devono sirisciare saltare fare delle 
capriole e correre nel parco, spiccare un 
sallo ed atterrare su delle piaitaiorme galleg- 
giant nella piscina auraversare le fogne ed 
azzuifarsi con un bulldog 


Thexder 


Sierra On-line 


In Thexder (basato sullomonmimo arcade), 
sieie al conirolio di un robot capace di ira- 
siormarsi da androide in cacciabombardie- 
re e viceversa Ci sono piu di 20 specie di 
alieni da combaltere, e por campi dibatiiaglia 
e caverne da esplorare 

Una curiosità la colonna sonora si auitomo- 
difica in mocdio da rispecchiare | azione 


Turbo 


Aicrolllusions 


Ancora un allro prodotto della sere One on 
One" della Microillusions Questa volla si 
rata di una gara automobilistica nella quale 
possono competere giocatore e computer 

oppure due giocatori fianco a ilanco 0 irami- 
ie modem 

Caraliensiche che rendono ìl gioco inieres- 
sante sono macchie d'olio, ruoie borchiate 

e po! percorsi differenu scelta delle auiomo- 
bill ed nsegumeni della pohzia 


Twin Ranger 
Siarvision Iniernaional 


Twin Ranger è l'ultimo guerriero sopravvis- 
suio in un mondo dove 1 computer hanno 
preso il sopravvenio Egli usa le sue armi cne 
assorbono energia per allaccare | compurer 
di controllo pnincipali (MCC) e far tornare il 
mondo com'era prima che l'uomo diventas- 
se schiavo della propria tecnofogia 
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Twin Ranger, composto da ire giochi dilfe- 
renti possiede effetl: iridimensionali iecni- 
che di scorrimento suono e musica 


Viper Patrol! 
Keypunch Sofiwarefoysuck 


Non dovete jarvi degli scrupoli, non esitaie a 
far saliare im ana Je nav nemiche Onoaie dl 
vipere aliene aliaccano la vostra asironave 
faccia a iaccia deobono essere disirutie 


Virus 
Ranbird 


Un seminatore, ientamenie e silenziosamen- 
ie, sparge le spore di un virus letale che sia 
infettando la terra Piloiando un areonlano 
dovere scovare il virus eci essere pro” a 
cdisiruggerio usando analizzaioni  canno” 
laser e missili cre seguono Il bersaglio Sono 
8 gli alteni da eliminare, ed il gioco diventa 
sempre più difficile man mano che la snua- 
zione aumenta di gravirà Caratrensicne 
scrolling dello schermo movimento multi 
rezionale, paesaggio segnato con linee 0- 
someriche elfeito ombre prose:ate ed ur 
sistema di controllo sensoriale 





Vyper 


Top Down Develoomeni 


Un'avveniura spaziale con 100 live @ 
competizione 25 diversi avversari e suo 0 
siereo Possono giocare una 0 due persone 


Way of the Little Dragon 


Constellation Software 


Un gioco di karate che presenta 8 livelli di 
gioco e 4 avversari Per uno o due giocatori 


Zoom! 
Discovery Soflware 


Zoom! e un arcade game non violento il cui 
protagonisia e zoomer Egli e inseguo 0a 
incauli nemici aliraverso una terra cello 
spazio remoio, Zoomland, menire tenia dii 
collezionare iermtori e punii Zoomer deve 
però fare altenzione al fatlore 000ps quando 
lenia di avanzare al imello successivo 50 
livelli di gioco ed una garanzia di 50 grorr: 
*soddisfatii o imborsat È 
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e Simulazioni 


Arcticfox 
Dynamix, disiribuito dalla Elecironic Aris 


E modernissimo E° l'uimo nirovaio della 
tecnica Accelera da 0 a 100 Km/h in 4 
secondi E" I Ariiciox, un carrarmato delle 
nevi che costiiuisce l’ullima speranza di sal- 
vezza per la terra gli alieni hanno invaso il 
Polo Sud Aveie voi il controllo dell'Arltciox, 
dovete viaggiare sulle montagne, allraver- 
sare crepacci, laghi ghiacciati, la iundra, 
temporali eleurici e bufere di neve Ilpaesag- 
gio e rappresentato in 3D Aveie a disposi- 
zione laser cannoni, mine, corazzaiura 
pesanie e missili ieleguidati per respingere 
au aliacchi di nove navi aliene Caraliensti- 
che movimento del carro in rempo reale, 
vista oalla cabina di pilotaggio e dal missi- 
fi Strumentazione zoom, radar, orologio e 
pussola 





Balance of Power 
Mindscape 


Una simulazione strategica nella quale poie- 
te Indossare : panni del Presidente degli Stau 
Unml o del Segretano Generale dell URSS 
Come capo oella nazione, avere a disposi 
zione 8 anni nei quali dovete saper trallare 
azioni strategiche pubpliche o nascoste In- 
surrezioni frodi poluche  diisioni delle irup- 
ps e relazioni diplomauche 

Duranie lo svolgimento del gioco. il prestigio 
o ciascuna nazione puo aumentare 0 ca- 
lare a seconda della vostra desirezza socio- 
ooluca 


Crazy Cars 


Tuus 


Crazy cars vi permetie di provare il brivido 
della veiocizà percorrendo sei pisie con alcu- 
ne delle auio piu veloci gel mondo 

All'inizio guidate una Mercedes 560 SEC e, 
dopo aver comipletaio con successo iutti e 
sei | percorsi (Anzona, Space shuttle, Flor- 
roa Mountan ivialibu e New York), passate 
ao una Porsche 911 Turbo, aa una Lambor- 
ghi: Couniach e, finalmente, alla Ferrari 


44 





GTO La velocita delle macchmne puo rag- 
giungere le 300 Km/h Ci sono 72 livelli di 
gioco accompagnati da effeili sononi e 
grafica a colori 


Destroyer 
Epyx/joysuck 


Il caprrano di questo cacciatorpediniere Fiet- 
cher Ciass della marina americana è respon- 
sabile di iuite le operazioni di bordo rileva- 
zione radar e sonar, cariche di profondità, 
miraghatrici anitaeree, siluri, computer di 
bordo, e riparazione danni 

La nave deve venire costantemente niparaia 
perche tulti | controlli funzionino a dovere Il 
capiiano deve anche evitare ali U-boat 1 
piloti kamikaze, e 1 caccia Zero Ci sono 7 
missioni e 3 livelli di difitcolià tra 1 quali 
scegliere IManuale di istruzioni incluso 
Joysick compaubile 


Echelon 
Access 


Echelon è un centro di addestramento iop- 
secret del XXI secolo, dove 1 pilo imparano 
a pilotare il Tomahawk Lockheed C-104, un 
velivolo da combainmento ed esplorazione 
spaziale Il giocatore deve perlustrare una 
zona inesplorata e trovare la causa di nu- 
merosi strani avvenimenti che si sono qui 
veniicai negh ultimi tempi Il gioco presenta 
quaitro sisiemi di armamenu, un'unita di tele- 
trasporio bidirezionale, 2 schermi 3D, 
grafica ad infrarossi ed Il LipSuk un sistema 
di conirollo vocale con il quale si mpartis- 
cono comandi alla nave spaziale 


F/A-18 Interceptor 


Elecironic Aris/512K, 1 Ivib consigliato 


Gli aviatori Amiga possono prendere il con- 
trollo diell'inierceitatore F/A-18 e guidare 
missioni di guerra, abbattere aerei nemici e 
difendere l'Ar Force One Questa simulazio- 
ne di volo contiene 6 missioni di Combai 
mento, piu il volo libero e una missione di 
addestramento, tulle ambientate nelle vici- 
nanze di San Francisco. Nel modo “volo 
libero” | pilou possono provare a volare sotto 
il Golden Gaie Bndge, a bombardare la 
Transamenca Pyramid, o a sorvolare Alca- 
iraz Nelle missioni ai adaestramento e com- 
battimento, I giocaiori possono atierrare con 
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Il proprio F/A- 18 sulla portaere: USS Enteropr.- 
se o piloiare il Falcon F-16. Iscnvendosi alia 
scuola di volo, c! si può qualilicare per mis- 
sioni aadizionali Le armi includono Nissi! 
Siaewinder un cannone Vulcan 20mm e 
missili Sparrow; Caratierisucne grafica trio 
mensionale, mappa digitale in iempo reale 
prospettiva a 360 gradi dal punto di vista del 
pilota, funzione zoom, un sedile ad espulsio- 
ne ed effet sonori ipo esplosioni, fuoco dei 
cannoni, sinidori al momenio dell'airerraggio 
e rumore del motore a reazione 


Flight Path 737 


Anco Software 


Con questo simulatore di volo 1 piloù del 
compuier impareranno a manovrare il jet 
737 | grocatoni iniziano con il volo sohiario € 
piano piano si guadagnano la licenza inter- 
nazionale Ivoli pariano da un campo di avia- 
zione circondaio dia montagne, ed 1 pilot 
dievono far allerrare l'aereo in una valle siua- 
ta olre la catena montuosa 


Gato 
Spectrum HoloByre 


Vi mirovate ad occupare Il posto del capuano 
in un soitomarnno Gato della Il Guerra IMon- 
diale L'assegnamento delle missioni in lem- 
po di guerra viene trasmesso in codice mor- 
se, e la traduzione appare sulla console 
mentre gli oggeili in avvicinamenio sono 
rappresentau n 3D Voi controllate la profon- 
dirà, la velocna, il periscopio il radar, 1 siluri 
e tutt: le altre iunzioni del sottomarnno 

Le registrazioni delle navi aifondate e delle 
missioni completate vengono lenute su! 
giornale di bordo del capitano, che puo 
venire salvato per parte future ll nemico e 
programmato per pensare siralegicamenie 
ed evilare di lasciarsi affondare 


GeeBee Air Rally 


Activision 


Un gara di velocita cne presenta più di 250 
livelli di difircolra GeeBee Air Rally offre al 
giocatore 16 diversi percorsi di gare aeree 
con gralica indimensionale a scorrimento | 
giocatori cievono volare sopra, soito ed inior- 
no ai propri rivali 

Volare iroppo vicino agli alin aerei significa 
rischiare una collisione, e ciò cosinngs il 
piloia a lanciarsi con il paracadute 


Gunship 


MicroProse 


Prendete 1 controlli di un elicottero Apache 
AH-64 e portate a termine 7 salvataggi, alcu- 
ne missioni segrete ed altre ‘scova-e-0:- 
siruggi L'Apache e munito di 11 missili îe- 
leguidaùi, miiraglamici, missili laser Hellire 
un congegno di mira con zoom, e sistema 
bersaglio integrato nell'elmetto (IHTS) Le 
missioni si svolgono n vane paril del monoo 
dall Asia sud-orientale all'America centrale 
Questo simulatore di volo uliizza grafica 3D 
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un sistema Joysiick di volo, e il grado di 
difficolià vana dal livello di “addestramento” 
a quello di “esperto” © 


Harrier Combat Simulator 
Mindscape/512K 


Sviluppato in collaborazione con la Bnish 
Aerospace, questo gioco simula il combati- 
mento aria-aria e arnia-lerra dell'aeroplano 
Harner. | giocatori possono manovrare il jet 
in decolli verticali, attacchi barrel-roll, com- 
Dbatlimento aereo e ierresire, e sparare mIS- 
sili {sidewinder che seguono le fonu di calo- 
re), o fare fuoco con mitragliatrici a 30mm. La 
missione consiste nel distruggere il quartier 
generale nemico lontano 500 miglia, senza 
venire identifica ed abbattuli da un MIG- 
2323 supersonico Strumentazione su 
schermo, responso dell'aeroplano e feed- 
back visuale aiutano il giocarore nella sua 
missione. L'opzione allenamento vi consen- 
te di sviluppare le vostre abilità di volo e com- 
batumento, e, riguardo a quest'ulmo, pote- 
te scegliere 1 seguenti livelli piloia, coman- 
danie o asso 


Harrier Mission 
Anco Soitware 


Come pilota principrante del caccia Harrier, 
il giocatore deve imparare ad atterrare in un 
punio fisso sulla poriaerei ed evilare | missili 
che gli vengono lanciaù Nelle missioni dii 
combattimento, il pilota può usare il radar a 
movimento circolare per trovare il nemico e 
poi lanciare missili che cercano le font di 
calore o usare la propria abilità in fatto di 
ariiglena per abbaterlo. Liberarsi dalla ri- 
serve di carburante può alutare i pilota ad 
evitare di venir abbattuio, ma bisogna fare 
attenzione al livello del carburante, per poter 
ritornare alla portaerei Mare grosso e venti 
conirani possono complicare l'atterraggio 


Highway Hawks 


Anco Sofiware 


Highway Hawks è la simulazione di una gara 
di velocità | giocatori possono gareggiare 
l'uno contro l'altro o commerciare le proprie 
auvio Sì presenta su due dischi 


Jet 


SupLOGIC/5 12K, mouse, monnor a colori 0 
monocromalco, joystick opzionale 


I giocatori possono pilotare un Fighung Fal- 
con F-16 o un caccia jet F-18 Hornet per 
inseguire ed abbattere 1 caccia MIG-21 e 
MiG-23 Questo simulatore di jet caccia pre- 
senta display a tuito schermo, radar di ricer- 
ca, un computer per l'inseguimento automa- 
tico del bersaglio, sedile ad espulsione, fine- 
stre muluple 3D, una visione del bersaglio 
dai missili ed un'opzione per più giocatori 
C'è un'opzione “volo libero" (per manovre 
non di combatimento), e anche varie altre 
opzioni per combattimenti aerei accaniti o tri 
albersaglio Lo scenario comprende nuvo- 


le, bersagli iridimensionali e ombre degli 
aerei proiettate sul terreno 


Scenery Disck #7 
SubLOGIC/Sofiware di simulazione di volo 


Uno di una serie di dischi che forniscono 
scenari addizionali ed ambientazioni di volo 
da usare con Flight Simulator, Flight Simula- 
tor II, Jet o alîri simulatori di volo SUDLOGIC 
Questo disco include aeropori, sussidi ra- 
dio-nav, città, autostrade, fiumi e laghi, 
copre parte della costa orientale, Washing- 
ton DC, Charlotie, Jacksonville e Miami 
Quesito disco può essere usato sia per volo 
visuale che per volo VFR o IFR di ariraversa- 
menio della campagna 


Scenery Disck #11 
SubLOGIC 


Uno di una serie di dischi che forniscono 
scenari addizionali ed ambientazioni di volo 
da usare con Flighi Simulator, Flighi Simula- 
tor II, Jet o aliri simulatori di volo SUDLOGIC 
Questo disco Include aeropori, sussidi ra- 
dio-nav, città, autosirade, fumi e laghi, ed un 
pallone ad ania calda per l'area dei Grandi 
Laghi Centrali Vi sono vedute di Detroii, 
Pittsburgh e delle Cascate del Niagara 


Silent Service 
MicroProse 


Nel Pacifico del Sud, Il giocatore manovra un 
sottomarino della li Guerra Mondiale Que- 
sto simulatore includie 5 diversi schermi di 
stazioni di battaglia ed una mappa del Pacr- 
fico diel Sud Ci sono sei missioni storiche 
che richiedono attacchi di superficie con 
mitragliatori da 5 pollici, pazieni insegui- 
menti, ed attacchi con siluri alle navi che tra- 
sportano truppe Per sopravvivere, il gioca- 
tore deve anche evirare le cariche in profon- 
dila, l'indiiduazione da parte dei cacciator- 
pedimieri, e le acque poco profonde Le 
immagini includono la torretta di comanao, la 
stanza dei siluri ed il persscopio Vengono 
usati più di 32 colori per rappresentare tvra- 
mon, navi in fiamme, macchie d'olio e sta- 
zioni di battaglia visie dial sotiomarmo Il 
suono digitalizzato mproduce | rumori del 
sottomanno e del sonar Il gioco si controlla 
tramite le icone su schermo | livelli di abilita 
spaziano dall’arugheria all'ispezione dell'in- 
tero Pacifico 


SkyChase 
noe, 


I piloti possono scegliere di volare con uno 
dei seguenu aerei FA/18 Hornet, F-14 
Eagle, F-i5 Tomcat F-16 Falcon, MiG-31 
Foxhound, IMiG-27 Flogger, e persino un 
aeroplano di carta | giocatori volano contro 
il computer o contro un aliro giocatore usan- 
do handicap o Il modio Asso | bersagli pos- 
sono essere fissa usando il display heads- 
up (HUD) Tuili gh aerei sono rappresentati 
tridimensionalmente solo nella siruiura 
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Sub Battle Simulator 
Epyx 


Siete il comandante di un sottomanno della Il 
Guerra Mondiale, e potete scegliere tra 24 
missioni americane e 36 tedesche. Incluse 
missioni del upo 'scova-e-disiruggi”, ran- 
dezvous, e perlusirazioni Ci sono 6 classi ai 
soltomarini della marina USA, e 6 di U-boai 
della Kreigsmanne iedesca. ognuno formito 
cielle carailensuche d'equipaggiamento 
dell'epoca '39-'45 Le missioni sono basate 
su date storiche, ed esistono tre modi di co- 
mando prauca bersaglio, missione singola 
durante un combanimento e comanao per 
tutta la durata della guerra. Le armi com- 
prendono cannone antiaereo silu mine e 
mitragliatrici Il giocatore deve ancne fare 
attenzione al cacciatorpediniere alle cer - 
che di profondità, agli aeropiani ed al chma 
rigidio Sono inclusi un manuale ea un foglio 
di quick reference 


Super Hue 
2 p ey 


Osmi 


Questo simulatore di volo d’elicortero siruita 
appieno le capacità sonore e granche di 
Amiga Potete scegliere tra quatiro diverse 
situazioni Nel vola solitario, vi allenate con le 
tecniche di volo e familiarizzaie con la siru- 
mentazione dell'elicottero Nella missione di 
salvalaggio, dovete iîrovare e raccogliere 
personale militare incagliato La missione ai 
esplorazione offre ai giocatori l'opporiunna 
di sorvolare ternitori mesplorau e fare la 
mappa del terreno Nella missione di com- 
batmento | giocatori difendono un'installa- 
zione segreta nel deserto da osul forze 
sconosciute L'elicottero è equipaggiato con 
razzi e mitragliatrici 


Test Drive 
Accolade 


In questa simulazione di guida potete pro- 
vare una varielà di automobili ad alte presta- 
zioni, incluse la Ferrari Testarossa la Lam- 
borghini Countach, la Loius Esprit Turbo, e la 
Porsche 911 Turbo L'interno dell'auto e la 
strada sono rappresentate dal punto di vista 
del guidatore Il giocatore deve percorrere 
una sezione di autosiradia in un certo tempo 
Gli ostacoli includono iraffiico, rocce che 
precipitano e agenti di pariuglia 
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Amiga Art Gallery è una rubrica mensile 
aperta a tutti gli Amigartisti. 

Per partecipare è sulficianta inviare una 
fotografia, diapositiva o dischetto con 
l'immagine salvata in formato IFF, della 
propria opera con qualche riga di descrizione 
come: nome dell'autore, programma con cui 
avete creato l’opera, oppure il metodo 
utilizzato ecc. 

Ricordiamo però che Art Gallery non è né una 
gara né una competizione !! 

Le opere pubblicate vengono scelte a giudizio 
insindacabile della redazione, le opere 
pervenute non vengono restituite. 

Se veramente vi ritenete degli artisti con 
Amiga, cosa aspettate a inviarci le vostre 
opere, magari scopriamo un nuovo Picasso !! 





Serata di Luna 
Le opere vanno inviate a: Stefano Albarelli 
Gruppo Editoriale Jackson Programma: DigiPaint 
Amiga Magazine - Area Consumer Disegno in Ham-mode 
Rubrica “Art Gallery” 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano 


Orizzonti infiniti 
Gianni Marega 
Programma: Deluxe Paint Il 





Natura morta del 2000 
Gianni Marega 
Programma: Deluxe Paint Il 





46 


AMIGA MAGAZINE 
0000000000201 00020608 20950 080080000 d LL 00 CL Fd dd PL PLL 500 COLLO 





a cura del servizio Lago Sofimaili 
Via Napoleona,16 - 22100 Como 
Tel. 03] - 300174 
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a cura di Stefano Riva 


Inseriamo Il disco e attendiamo il ca- 
ricamento: 1 primi giri del drive sono 
destinati allo schermo dei intoli e a 
una bellissima voce digitalizzata 

Subito dopo si viene trasportati In 
una demo in cui possiamo già gu- 
starci la bellezza di questo software 
Premendo il tasto di fuoco del joy- 
stick passiamo allo schermo in cui 
scegliamo 1 parametri della corsa e 
subito nottamo le due novità più 
importanti rispetto alla versione pre- 
cedente: oltre a effettuare una corsa 
a tempo, possiamo misurarci con 


The Duel: 
Test Drive Il 


Nota dei voti 


Grafica 

Tiene conto cella cura nel disegno 
ce' fondale degli sprite 

dell amimaziore cello screen de 

1 ol: 





Sonoro 
Valuia lè coonna sonora e gli effetti 
sonor: 








Giocabilità 

Tiene conto della vaneta del gioco 
dee opz ori € la possibilia d 
giocare in due e di eveniual scelle 


i un'auto guidata dal computer e inol- 
Durata tre possiamo caricare scenari e auto 
Inaica per quanio empo Ci - Immaginate il deserto piatto, caldo, da altri dischi !! 
Qbcheree è con lunghe strade che lo Sul disco principale sono presen 
Generale Yi attraversano Il sogno di ogni auto- solo due auto, la Ferran F40 e la 


Porsche 959 e uno scenario deno- 
minato ‘Master Scenary Disk", ma 
sono già disponibili due dischi dati. 
Uno conuene cinque nuove vetture 
Corvette ZR1, Lotus Turbo Esprit, 


mobilista Ora immaginatevi alla 
guida di una velocissima auto spor- 
tiva come la Ferran #40 o la Porsche 
959, mentre viaggiare a 300 Km/h 
evitando automobilisti ' della dome- 


E | von generale de: valor 

p.ecederni e di luo cio che 

accompagna i! g'oco confezione, 
“manuale gaoge: ecc 


1 YO. VENGONO espressi in 


aL UL OL 


percentuale ca 1a 100 


c 





nica”, cactus e pareti di roccia. 
Questo è Test Drive II, l'arcade 
game “da pista" realizzato dalla 
Accolade. 

La prima versione di questo gioco 
aveva una buona grafica, ma molti 
difetti per quanto riguarda la gioca- 
bilità uno scenario monotono, colli- 
sioni con ostacoli inesistenti e po- 
che opzioni di gioco La Accolade 
sembra aver preso nota di tutte 
queste cruche e ha realizzato uno 
dei migliori giochi di questo genere 


Lamborghini Countach, Ferran Te- 
starossa e Ruf Twin Turbo 

L'altro contiene un nuovo scenario 
chiamato “California Challenge” 
che vi trasporterà lungo le coste 
della California. 

Possiamo comunque costruirci un 
disco personalizzato con le auto e 
gli scenari che preferiamo o copiare 
tutto su Hard Disk seguendo le det- 
tagliate istruzioni del manuale forni- 
to nella confezione 

La scelta delle auto è una delle parti 


graficamente migliori del program- 
ma ogni immagine è digitalizzata e 
Insieme ad essa è presente una 
scheda delle prestazioni con inclusi 
prezzo e curva di accelerazione. 
L'ultima scelta prima di metterci alla 
guida del nostro bolide riguarda il 
livello di gioco che varia da 1 a 12 
Net primi quattro livelli disponiamo 
di cambio automauco, utile per evi- 
tare di andare fuori giri e bruciare il 
motore Aumentando il livello di 
gioco siincrementa la velocità delle 
altre auto, la densità deltraffico e na- 
turalmente il punteggio 
Effettuiamo la nostra scelta e final- 
mente passiamo all'azione nella 
parte bassa del video appare il cru- 
scotto riprodotto con assoluta fedel- 
tà mentre al centro viene visualizza- 
ta la strada che “scrolla' verso di 





per Amiga 
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Recensioni 





noi In un riquadro è rappresentata 
la leva del cambio, molio precisa e 
realisuca nei movimenti Nella parte 
alta del video sono presenti lo spec- 
chietto retrovisore, un indicatore 
della nostra posizione, le miglia da 
percorrere, il tempo irascorso dalla 
partenza e un radar che segnala la 
presenza della polizia. Quesr'uluma 
può transitare lungo la strada o ef- 
fetiuare dei posti di blocco Sta a noi 
decidere se fuggire e rischiare di 
sbattere contro un albero per l'ele- 
vata velocità o fermarci per una con- 
travvenzione e perdere tempo Altri 
element che ci impediscono di gui- 
dare con tranquillità sono gallerie, 
dossi, ponti e tuito quello che ci ri- 
serveranno 1 fuiuri scenari La fine 
del percorso è segnalata dai distri- 
burore di benzina a cui dobbiamo 
fermarci pena la perdita di una vita e 
una penalizzazione di 20 secondi 
Dopo ogni tratto percorso vengono 
visualizzati la velocità media, 1 punti 
ottenuti e il tempo impiegato che 
viene incrementato di 20 secondi 
per ogni incidente o per ogni motore 
fuso Inolire sono indicati 1 valori 
massimi registrau in alire parute, uuli 
per fare dei confronti con | valori 
otenu nell'ultimo fratio di strada 
E' molto diverienie la scena che 
appare se arrivate in fondo al per- 
corso che non descriviamo per non 
togliervi la sorpresa. 

In definitiva Test Drive Il è molto 
giocabile ben curato graficamente 
e la possibilità di utilizzare in futuro 
nuovi scenari e nuove auto ne assi- 
cura un utilizzo prolungato 

Un acquisto obbligato per gli ap- 
passionau del genere e comunque 
consigliato a tutti 1 possessori di 
Amiga 

TEST DRIVE Il è in vendita presso: 
Lago SoftMail - Via Napoleona, 16 
22100 COMO - tel.031/300174 
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Dopo aver combattuto nnumerevoli 
battaglie nelle vesti di difensori della 
giustizia per le vane Federazioni 
spaziali, ecco finalmente un gioco 
che ci permette di impersonare il 
ruolo del “cattivo” In Cosmic Pirate, 
della Palace Software , Infatti vesina- 
mo il ruolo di Guy Manly, pirata 
spaziale al servizio del “COUNCIL”, 
una pericolosa organizzazione cri- 
minale che ha sede nella stazione 
NEST 51 sulla Via Latiea Ciò che ci 
ha portato sulla catirva strada è stato 
un errore giudiziario (non poteva 
essere diversamente) Condannail 
alla pena di morte non ci restava che 
abbandonare ogni speranza di iro- 
vare un posto di lavoro legale e 
fuggire nello spazio con una astro- 
nave rubata. Finalmente il desiderio 
di viaggiare e di visitare l'universo 
sarebbe diventato realtà !! Se pen- 
savate che la crimmalità organizza- 
ta fosse solo una triste realtà terre- 
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stre, visbagliavate di grosso | pirati 
spaziali solitari sono ormai solo un 
ricordo e tutte le attività di trasporto 
spaziale sono controllate da una 
organizzatissima rete spionistica: il 
COUNCIL Il COUNCIL è al servizio 
di tuti 1 pirati spaziali fornendo infor- 
mazioni sulla posizione, sul carico e 
sull’armamento delle astronavi che 
attraversano la Via Lattea Come ri- 
compensa si accontenta del 90% 
der nostri guadagni (proprio un 
prezzo da amico !!) Queste infor- 
mazioni però non sono disponibili 
per chiunque per riceverle dobbia- 
mo dimostrare la nostra abilità nel 
combatnumento iramite un 
simulatore Abbiamo a disposizio- 
ne sette îpi di simulatori che influen- 
zeranno la nostra graduatoria di 
pirata. Il COUNCIL ci offre del buoni 
gratuiti per fare qualche parma alla 
prima serie di simulatori per gli alin 
dobbiamo pagare prezzo pieno 

Se otteniamo un buon risultato con i 
simulatori, possiamo intraprendere 
una missione, cioè attaccare le 
astronavi e rubare il loro carico 





Recensioni 


1 
| 


In base alla nostra abilità, determi- 
nata ramite complesse elaborazio- 
ni sui dati forniti dalla nosira gradua- 
toria, ci vengono affidare missioni di 
difficoltà differente Se la nostra abil- 
ira non è sufficiente veniamo rIS- 
pedili al simulaiori Appena ci viene 
affidata una missione, la nostra 
astronave viene lanciata {naiu- 
ralmente a pagamento) nell iper- 
spazio Appena emersi nell per- 
spazio dobbiamo abbattere un 
numero di alieni sufficiente a pagare 
la tanffa di ransito nel buco magne- 
uco iperspaziale A questo punto 
possiamo consuliare la mappa del- 
la galassia e spostarci fino a rag- 
giungere un seliore con una nave 
spaziale o con un pianeta. Se deci 
cliamo di sorvolare il pianeta possia- 
mo disiruggerne le difese intascan- 
do una grossa somma di denaro 
che non siamo obbligati a inserire 
nella dichiarazione dei redditi ! Se 
invece decidiamo di abbattere la 
nave spaziale, la missione termina e 
torniamo alla stazione NEST 51. 

Le cararterisiche degli alieni sono 
molio varie ed è consigliabile stu- 
diarle bene con i simulatori prima di 
affironiare le missioni Sopratutto le 
formazioni d'attacco vanno affronta- 
ie con metodo, senza sparare ca- 
sualmente a tutto ciò che si muove. 
Qualche volta un alieno colpito la- 
scerà dietro di sè piccoli oggetti 
bonus che devono essere raccolt il 
più rapidamente possibile per evita- 
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re che si trasformino in missili diretu 
verso di noi. | bonus hanno effetti 
diversi in base al colore il giallo 
aggiunge 50 punti, Il blu migliora le 
condizioni della nave, il rosso elimi- 
na iutti gli allen e così via. Con 1 soldi 
guadagnati nell'ultima missione, 
detratie le tasse, possiamo miglio- 
rare le aitrezzature della nave, ac- 
quistando armi più poteni An- 
dando avanti nel gioco possiamo 
raggiungere l'obbiettivo diventare 
Il pirata più ricco dell'universo 
Cosmic Pirate è più difficile da spie- 
gare che da giocare Dopo le prime 
parute tutti i meccanismi del gioco 
risuliano chian e la difficoltà delle 
MISSIONI Cresce In maniera cosian- 
te Durante il gioco viene costante- 
mente salvata la nostra suuazione, 
in modo da poter riprendere a gio- 
care senza perdere ogni volta 1 
nostri guadagni e il livello raggiunto 
L'idea di mpersonare un pirata spa- 
ziale è staia sviluppata in maniera 
originale pur conservando tutti gli 
elementi sbase dell'arcade game 
spaziale L'esperienza di David 
Whittaker inolire ha assicurato al 
programma una colonna sonora e 
degli effeiti di qualità superiore alla 
media Per finire una segnalazione 
Importante nella confezione è pre- 
sente la traduzione in italiano del 
manuale a cura della Lago SoftMail 
COSMIC PIRATE è distribuito da: 
Lago SoftMail - Via Napoleona, 16 
22100 Como - tel.031-300174 
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Dopo un periodo piuttosto nero, fl- 
nalmente la Martech ha pubblicato 
un prodotto grintoso che rispecchia 
la vivacità e la creaività dei primi 
anni di attività Infatù Phantom Figh- 
ter, recentemente distribunto in tutta 
Europa nella versione per Amiga 
offre un'esperienza rara e comple- 
tamenie nuova. 

La trama del gioco è abbastanza 
astrusa e complessa Tutto ebbe 
inizio quando un gruppo di coloniz- 
zatori si nsediò sul pianeta Korîran 
| nativi del luogo denominau Korîs 
hanno sembianze stranissime ed 
inquietani se si vuole fornire una 
vaga descrizione, si possono para- 
gonare a degli agglomerati carnosi 
di forma sferoidale, forniti di bocca 
stomaco e poco altro 
Sfortunatamente non sono così In- 
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nocuir come sembrano a prima visita 
mentre all'inizio si dimostravano 
disponibili alla convivenza con 1 
colonizzatori, ben presto 1 Korts 
hanno sviluppato un insoddisfabile 
appetito che minaccia l'esaurimen- 
to di ogni genere di scorta prevista 
dai coloni, inoltre 1 Korts hanno rive- 
lato maspematamenie una totale im- 
munità ai sistemi difensivi tradizio- 
nali che, a questo punto, sono com- 
pletamente inuùlizzabili per il con- 
tenimenio del fenomeno di invasio- 
ne delle aree popolaie oggi la pre- 
senza dei Korts viene considerata 
una vera piaga 

Recentemente si è saputo che que- 
ste creature demoniache, le quali 
disponogono di una grandissima 
flotta di astronavi, nascondono In un 
posto sconosciuto le anime degli 
antenan che, a causa di riti magici 
celebrati in un'epoca densa di mi- 
steri si riirovarono protagonisti di un 
pericoloso viaggio nell'occulro, ri- 
trovandosi infine prigionieri di questi 
esseri tutt'aliro che amichevoli 

Tu sel l'unico in grado di liberare lo 
Spinto degli avi eliminando le pre- 
senze diaboliche che le tengono in 
pugno 

A parte la trama quantomeno origi- 
nale, Phantom faghter si svolge ai- 
traverso cinque livelli diversi, ognu- 
no del quali è lungo sei schermate. 
Per fornire un'idea di ciò che atten- 
de l'ignaro giocatore, ecco titoli dei 
vari scenari che sì dovranno affron- 


tare. “Tempesta di sabbia”, “Cre- 
paccio”, “Superficie lunare", “La 
tana degli alieni” 

Durante il gioco si incontreranno 
navi nemiche di ogni genere, ognu- 
na con caratterisiicche paricolari ed 
imprevedibili trappola o arma che 
sia, Il denominatore comune è l’'in- 
tenzione di eliminarti. 

| sistemi di attacco di cui si servono 
gli avversari superano ogni mmagi- 
nazione ad esempio, c’è un tipo dii 
nave che lancia in aria dei veni 
bomboloni dolci (proprio come 
quelli che si mangiano in spiaggia 
dopo il bagno!) che sparano senza 
pietà 

Anche tu sarai in grado di difenderti, 
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anche se con mezzi piu tradizionali 
ma comunque efficaci durante il 
gioco potrai raccogliere complessi- 
vamente undici pi di armi 
All’inizio, l'astronave avrà solamen- 
te un laser, però potrai equipaggiar- 
la con apparati più potenti e perico- 
losi se, sparando agli alieni, riuscirai 
a prendere le capsule-bonus che 
lasciano sulla propria scia. 
Complessivamente, Phantom Figh- 
ter è un gioco ben realizzato La 
novità dello scorrimento In senso 
orizzoniale può prendere alla sprov- 
vista nelle primissime partite, ma in 
poco tempo si è in grado di gustare 
l'emozione di un gioco così intenso 
La lunga serie di sconti serrau si 
sviluppa su scenari graficamente 
belli, coloratissimi e molto vari. 
Buona anche l'animazione. gli alieni 
mutano aspatto con fluidità Mmodifi- 
cando anche il modo In cui si muo- 
vono 

Senza dubbio Phantom Fighier è 
abbastanza Impegnativo da gioca- 
re, ma, come ogni buon gioco d’a- 
zione, la soddisfazione per il rag- 
giungimento di un ottimo risultato 
ripaga le fatiche dei primi passi 
Phantom Fighter è sicuramente un 
gioco che insegna a conoscere Il 
proprio computer soro una luce 
completamente nuova! 

PHANTOM FIGHTER è in vendita 
presso: Lago SoftMail 

Via Napoleona 16 22100 Como 
tel.031/300174 
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Negli ultimi tempi la scienza elettro- 
nica ha fatio passi da gigante men- 
ire la scienza medica non niesce ad 
avere successo ne! confronii di al- 
cuni virus batreriologici (sicuramen- 
te più complessi dei virus 
mformauci). Questa situazione può 
avere influenzato la fantasia dei pro- 
grammatoni della Delphine Software 
quando hanno realizzato BIO 
CHALLENGE In questo software 
l'ambientazione è in un mondo futu- 
ro dove c'è un grande squilibrio una 
avanzatissima tecnologia ciberneu- 
ca contrapposta ad un Indeboli- 
mento progressivo dei geni del cor- 
po umano. Però c'è ancora una 
speranza Dopo anni di studi, gli 
scienziati sembrano avere una ri- 
sposta al problema con una tecnica 
rivoluzionaria possono trapiantare il 
cervello umano nel corpo di un 
robot Dopo vari esperimenti si è 
arrivati al modello finale più perfe- 
zionato, il KLIPT un cervello umano 
con quoziente intellettuale alussimo 
in un corpo di acciaio aliamente ma- 
novrabile e preciso 

Per venificare la validità dell'esperi- 
mento manca solo la prova pratica 
Tocca a noi vestire i panni del KLIPT 
e combattere contro alcuni mostri 
che si sono insediati su un gran 
numero di pianeti La nostra unica 
missione è sopravvivere La parten- 
za adogni livello avviene al fianco di 
una grande bolla pulsante, che fun- 
ge da magazzino per le nostre 
munizioni e da teletrasporto per Il 
livello seguente. Ogni livello è com- 
posto da un certo numero di territori 
che possiamo raggiungere con del 
teletrasporti. | mostri che incontria- 
mo sono di due tipi. le Creature del 
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Guardiano e le Creature Volanti 
Uccidendo le Creature del Guardia- 
no possiamo ottenere le munizioni 
da utilizzare con il Guardiano del 
Livello o un pezzo dell'amuleto che 
ci occorre per passare al livello se- 
guente Possiamo avere Inolire del 
bonus, consistenti in punti, tempo 0 
armi, quando distruggiamo dei pen- 
toloni sospesi nel vuoto Dopo aver 
raccolto tutti 1 pezzi dell'amuleto 
possiamo affrontare il Guardiano 
del Livello che richiede un gran 
numero di colpi per essere distrutto, 
ma che alla fine ci da un gran nume- 
ro di punti In tutto dobbiamo affron- 
tare 6 livelli per un totale di 25 
terniori Il gioco è molto originale 
sotto diversi aspetti: le armi, le tecni- 
che di combattimento, 1 bonus. La 
grafica e Il sonoro sono ben realiz- 
zati, anche se occasionalmente si 
nota qualche sfarfallio degli sprite. 
L'unico problema è la difficoltà ec- 
cessiva per terminare 1 livelli E° fru- 
strante dover iniziare dal principio 
ogni volta che veniamo uccisi per- 
dendo le armi e 1 pezzi dell'amuleto 
che avevamo già raccolto, ma forse 
è proprio questo che rende Il gioco 
interessante e ci spinge a mettere 
alla prova per ore le nostre capacità 
di videogiocatori. 

In complesso un gioco molto diver- 
tente, ma poco adatto a chi si vuole 
rilassare davanti al video 

BIO CHALLENGE è distribuito da: 
Lago SoftMail - tel.031-300174 
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Il gioco delle bocce è una disciplina 
sportiva molto praticata in Italia e la 
Simulmondo ha pensato bene di 
portarla su computer. 

Le regole del gioco delle bocce 
sono poche e semplici, ma nella 
simulazione su computer non turte 
era anche molto difficile, sono state 
implementate Ad esempio, le boc- 
ce non vengono eliminate se esco- 
no dalla pista e non è possibile farle 
rotolare sul terreno, ma solo tirarle al 
volo Chiarito questo punto, esami- 
niamo meglio lo svolgimenio della 
gara inogn: partita vengono dispu- 
tati diversi turni fino a quando uno 
dei due giocatori ha raggiunto il 
punteggio minimo stabilito Il secon- 
do giocatore può essere Imperso- 
nato anche dal computer che può 
giocare a ire diversi livelli di 
difficoltà La gara può svolgersi su 
ire terreni different: su pista, sull'er- 
ba o sulla sabbia. Il movimento delle 
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bocce sull'erba e sulla sabbia è 
ostacolato dalla presenza di alcuni 
sassi disposti casualmente (cerio 
che porevamo scegliere un prato 
migliore per giocare !) 

inoltre possiamo fare prauca sulla 
pisia senza la necessità di giocare 
contro un avversario Infatti con l'op- 
zione PRACTICE possiamo dispor- 
re sul campo Il pallino e tre bocce 
nel modo desiderato per tentare di 
risolvere smuazioni particolari Per 
effettuare il lancio possiamo Impo- 
stare quattro parametri. la direzio- 
ne, | effetto, la posizione e la poien- 
za. La modifica di tuti questi para- 
metni avviene tramite joystick (una 
annotazione per gli autori del pro- 
gramma a volte il mouse è più effi- 
cace !!). In tutto vengono effettuati 
cinque lanci uno per il pallino e due 
per ogni giocatore | punteggi sono 
assegnati come nel gioco reale al 
giocatore che ha lanciato la boccia 
più vicina al pallino verrà assegnato 
un punto oppure due, nel caso che 
anche la seconda boccia più vicina 
sia stata lanciata da lui Simulare su 
compurer il gioco delle bocce non è 
certo facile: la scarsa varietà di sI- 
fuazioni rischia di portare ad un 
programma monotono e noioso | 
programmatori della Simuimondo 
pur introducendo alcune buone va- 
rianti non sono certo riusciti ad evita- 
re che ciò sr avverasse Se a questo 
aggiungiamo degli effetti sonori 
praticamente nesistenti, il solo risui- 
tato che abbiamo è una delle non 
migliori simulazioni sportive per 
Amiga, ma molto diversa dalle solite 
1 È da apprezzare comunque lo 
sforzo In atto di questa società, nel 
creare del software "Made In Italy” di 
livello internazionale 

BOWLS è distribuito da: 
SIMULMONDO 

Viale Berti Pichat, 26 BOLOGNA 
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Una missione Impossibile nel cuore 
della giungla vieinamita che “puz- 
za" di morte lontano un miglio 
Questa è ciò che ci aspetta in Bur- 
cher Hill, l'arcade game multifase 
della Gremlin Graphics Lo scopo 
del gioco è distruggere il villagio 
posto al piedi della Collina del 
Macellaio, vera roccaforte del nemi- 
co e ostacolo insormoniabile per 
l'avanzata degli alleati Per niuscire 
nello scopo dobbiamo affrontare tre 
sezioni distinte 

Nella prima parie dobbiamo naviga- 
re sul fiume con un gommone evi- 
tando gli ostacoli naturali come 
rocce e canneti e le difese del 
nemico costituite da mine galleg- 
gianti e fuochi di sbarramento degli 
aerel 

Inoltre dobbiamo raccoglie 1 pac- 
chi lanciati dagli aerei alleaî conte- 
nenti munizioni e aliri oggetti da uti- 
lizzare nella seconda fase 
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Nella seconda parte dobbiamo av- 
vicinarcei al villaggio ciel nemico ar- 
traversando la giungla. Per avere 
successo sono Indispensabili la 
bussola e i proietti del mitra presi 
nella prima fase. 

La giungla è un vero labirinto pieno 
di mine anti-uomo e di cecchini che 
appalono Improvvisamente indiriz- 
zando verso di noi micidiali raffiche 
di mitra. 

L'unico dato che conosciamo è la 
posizione del villaggio, NORD-EST, 
ma spesso la fitta vegetazione ci 
obbliga nella direzione opposia 
Nell'uluma parte dobbiamo distrug- 
gere Il villaggio nemico in un tempo 
prestabilito, uccidendo 1 soldau e 
facendo saltare gli edifici con le 
bombe a mano 

A fine partita, naturalmente se si 
riesce a distruggere tunto Il villaggio 
nemico, Il nome del giocatore viene 
registrato nella lista degli eroi di 
guerra 

L'azione non è certamente ecci- 
tante come in altri giochi di guerra 
Oltre a questo le fasi di gioco sono 
molto brevi e il )oystick non sempre 
risponde al comandi 

La grafica e l'animazione non sfrut- 
tano adeguatamente le possibilità 
della macchina e solo il sonoro è 
accetabile 

BUTCHER HILL è distribuito da: 
LEADER DISTRIBUZIONE 

Via Mazzini 15- 21020 CASCIAGO 
(VA) tel.0332/212255 
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| pirau stellari sono tornati più nume- 
rosi di prima ed hanno saccheggia- 
fo di nuovo | depositi della Federazi- 
one Visio | successi ottenui nelle 
missioni precedenti la Federazione 
ci ha affidato l'incarico di distrugge- 
re | prati e recuperare la merce 
rubata Questa è la semplice irama 
di Cybernold Il l'arcade game della 
Hewson. L'azione si svolge in un 
ambiente cupo, popolato di navi pi- 
rata e dimostri spaventosi che ricor- 
dano quelli del film Aliens La nostra 
astronave è il modello da guerra più 
sofisucato che esista, dotata olire 
che di un laser velocissimo, di un 
grande arsenale di armi Bomb, 
Time-Bomb, Bounce, Seeker, Smarî 
e Tracer Queste armi vengono se- 
lezionate tramite 1 tasti funzione e 
ognuna ha un effetto diverso, le più 
uuli sono 1 Seeker che cercano 1l 
nemico per farlo esplodere in migli- 
aia di pezzi e gli Smart che dis- 
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truggono tutto ciò che si trova nello 
schermo Inoltre uno scudo difen- 
sivo che ci rende invulnerabile per 
alcuni secondi ci fa attraversare gli 
schermi più “affollati” Naturalmen- 
te queste armi non sono infinite, ma 
possono essere rigenerate. Infaiu, 
quando colpiamo una nave pirata 
essa esplode lasciando cadere il 
suo carico di oggetti rubati, che 
possiamo raccogliere passandoci 
sopra. Occasionalmente il carico 
può essere cosiliuito da contenitori 
di colore giallo, che se recuperati 
incrementano di una unità l'arma 
selezionata correntemente | nemi- 
ci più pericolosi sono delle specie 
di formiche meccaniche che corro- 
no velocemente lungo 1 bordi dello 
schermo e del razzi che partono 
verso di noi appena entriamo nel 
loro raggio d'azione. 

La missione è divisa in varie fasi e 
per passare da un livello all'altro 
dobbiamo servirci di una piat- 
talorma sriuata nell’ulumo schermo 
Quello che colpisce di più in Cyber- 
noid sono 1 fondali, disegnati con 
estrema cura, che danno all'am- 
biente un aspetto ostile Anche gli 
sprite sono ben disegnati e si muo- 
vono velocemente sullo schermo 
La colonna sonora è gradevole, ma 
puriroppo mancano complet- 
amente gli effetir sonori Nel com- 
plesso è un gioco divertente anche 
se Il tema è già ampiamente sîrut- 
tato; inolire non aggiunge niente di 
nuovo al primo Cybernoid, tranne 
una eccessiva difficolià, soprattutto 
dal secondo livello In poi 
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The real 
ghostbusters 


Giocabilità 
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In The real ghostbuster della Activi- 
sion, vestiamo per una notte I panni 
dell'acchiappafantasmi e il nostro 
compito è salvare la città dall'assal- 
to di fantasmi e mostri saltellanti 
Armau di fucile e di raggi protonici 
dobbiamo farci strada attraverso 10 
livelli colpendo ogni essere che in- 
contriamo per wramutarlo in fanta- 
sma e catturarlo. 

I mostri sono di varro tipo e richiedo- 
no un numero differente di colpi per 
essere distrutii Inolire, ognuno si 
comporta in maniera diversa: alcuni 
si muovono a caso, altri si dirigono 
contro di noi, aliri ancora preferisco- 
no indirizzare verso di noi raggi di 
natura sconosciuta. 

Ogni volta che entriamo in contatto 
con uno di essi o siamo colpm da: 
loro raggi perdiamo una vita 
Distruggendo alcuni mostri e racco- 
glendo gli oggetir che troviamo 
possiamo usufruire di alcuni bonus 
Il più uule è quello che crea uno 
schermo difensivo intorno a noi € 
che ci difende da: nemici. 
Possiamo anche guadagnarci l’ami- 
cizia di un simpatico mostriciattolo 
verde chiamato Slimer che ci ruote- 
rà attorno, come uno scudo, per 
proteggerci dalle creature nemiche 
Il termine di ogni livello è caratteriz- 
zato da uno o più guardiani che, 
quando sconfitti, cederanno una 
chiave permettendo al giocatore di 
passare al livello successivo Que- 
sto gioco di acchiappafantasmi è 
banale e monotono e dopo la prima 
paruta non viene voglia di rigiocarlo 
La grafica è di pessimo livello 1 


Recensioni 





paesaggi sono disegnau in maniera 
approssimaliva senza cura nei par- 
ucolari gli sprite sono piccolissimi e 
simuovono senza la necessaria flut- 
dirà la palette di colori sembra es- 
sere stara scelta a caso 

Il sonoro se si eccettua II mouvetto 
del film in sottofondo è realizzato In 
maniera impropria (non diamo al 
fantasmi la soddisfazione di grida- 
re. molio meglio morire in silenzio !). 
Olire a ciò II Manuale non spiega le 
differenze fra 1 vani bonus e fra | vari 
mostri 

La sensazione generale che si pro- 
va è di utilizzare un C64 invece che 
un Amiga 

THE REAL GHOSBUSTER èdistribuito 
da: LEADER DISTRIBUZIONE 

Via Mazzini 15 21020 Casciago 
[VA)- tel.0332/212255 


Run the 
Gauntlet 







La Ocean ha aggiunto un aliro game 
al vasto universo dei giochi di simu- 
lazione sportiva e ancora una volta 
la qualità cel software è 
indiscutibile 

Quesia volta si tratta di una serie di 
eventi sportivi (nove per essere pre- 
CISI) disputali In acqua, In sirada o In 
collina La gara è divisa In tre eventi 
a loro volra divisi m tre segmenti 
scelu a caso In cui dobbiamo otten- 
ere il punteggio migliore per prose- 
guire e completare il Gaunilei 
Divolta n volta citroviamo alla guida 
di motoscafi, fuoristada e moto o 
più semplicemente dobbiamo per- 
correre a piedi un tragitto a ostacoli 
Alla gara possono partecipare fino a 
tre giocatori ma a turni separau e 
contro due avversari controllan dai 
computer 
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Per sulare la classifica vengono 
sommati 1 tempi ottenuti nelle singo- 
le prove e vengono assegnati dal 
primo al quarto classificato rispetti- 
vamente 20 15, 10 e 5 punt L ulu- 
mo classificaro viene eliminato e 
non potrà disputare le gare succes- 
sive 

I veicoli Impiegati sono otio che si 
differenziano per velocità e mano- 
vrabilità In acqua si passa da velo- 
CISSIMI Motoscafi Monoposto a in- 
gombrani e lenti canolii a quatro 
posi mentre sullo sierrato è possi- 
bile guidare delle scaitani buggy o 
del veicoli anfibi a sei ruote 

Per completare la prova dobbiamo 
eifettuare tre giri della pista evnan- 
do di uriare veicoli guidati dal com- 
puier e 1 bordi del iracciaio. 

Inolire dobbiamo fare attenzione 
alle esplosioni che si verificano 
lungo Il percorso perche. a causa di 
queste è molto facile perdere ll 
controllo del mezzo 

Sul video è presente oltre alla pista 
e al cronometro anche la mappa del 
percorso con indicate la nosua po- 
sizione e quella cdiegli avversari E 
fondamentale tenere sorio controllo 
la mappa pel Impostare la iraretio- 
ria giusìa 

Per ognuna delle gare è necessario 
fare molta prauca per Individuare il 
punio migliore per superare gli av- 
versari e per memorizzare 1 tralli 
dove si verificano le esplosioni 

ll controllo dei veicoli avviene rrami- 
te joystick con ciuma precisione 
Un discorso a parie merita la corsa 
a piedi dove Il controllo del concor- 
rente è quasi Impossibile e sistema- 
ticamenie non si riesce a completa- 
re il percorso in tempo uule 

E questo probabilmente l'unico 
neo del programma che resta 
comunque giocabilissimo 

In definitiva ci troviamo davanu un 
programma diverienie sopratuito 
se giocato In gruppo La grafica e 
l animazione sono ben realizzare e 
altrettanto si può dire del sonoro 
dignalizzaro 

RUN THE GAUNTLET è distribuito 
da: LEADER DISTRIBUZIONE 

Via Mazzini 15 

21020 Casciago (VA) 

tel. 0332/212255 
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Didattica 


Prendendo spunto dal 
programma Master 
Mind, registrato sul 
dischetto allegato, vi 
sveliamo alcuni 
trucchi per la grafica 
in Amiga Basic. 


Stefano Albarelli 


c0oec£aeeooaoo°od£o00£00.8£00e0 
Una grafica attraente può aumentare 
notevolmente le possibiltà di utilizzo di un 
programma 
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Grafica in Amiga Basic 


ella creazione di un pro- 
N gramma o di un gioco, oltre a 

sviluppare l'algoritmo del 
programma stesso, ossia tutto l’in- 
sieme di istruzioni per farlo funzio- 
nare correttamenie, è necessario 
sviluppare anche la parte grafica e 
sonora per renderlo più attraente ed 
invogliare l'eventuale utente ad uti 
lizzarlo Amiga, in fatto di grafica e 
sonoro, fa certamente “le cose In 
grande", e la versione del Basic, 
fornita dalla Commodore, permette 
di utilizzare con estrema facilità tali 
capacità, e, sapendone sfruttare le 
Istruzioni, è possibile ottenere effetti 
gradevoli ed a volte sorprendenti In 
questo articolo, analizzando in det- 
taglio alcune parti del programma 
Amiga Master Mind, contenuto nel 
dischetto allegato alla rivista (Il lista- 
to completo del programma, cioè in 
formato sorgente, si trova nella di- 
rectory "GAMES" e si chiama 
"Mastermind.source”), vi saranno 
svelati alcuni trucchetu mediante i 
quali potrete migliorare e abbellire i 
vostri programmi in Amiga Basic. 
Un effetto molto interessante ado- 
perato nel programma consente di 
far apparire un'immagine prece- 
deniemente disegnata sullo scher- 
mo simulando un effetto di dissol- 
venza spesso utilizzato in televisio- 
ne. Ecco la parte di programma che 
lo realizza 


FOR dis = O TO 1 STEP 1/16 
FOR c = O TO colori 
PALETTE c,red(c)"dis, 
gre(c)"dis,blu(c)"dis 
NEXT c 
NEXT dis 


Per il corretto funzionamento dell’al- 
goritmo è necessario aver già Inse- 
rito nella variabile “colori” il numero 
di colori utilizzati nella schermata 
meno i, e ner tre vettori “red”, "gre" e 
"blu" le componenti di rosso, verde 
e blu di ogni colore Ad esempio, se 
utilizziamo uno screen di due bit- 
planes, possiamo visualizzare al 
massimo quattro colori diversi, 
quindi “colori* va inizializzato a “3°. 
Supponiamo poi che 1 quattro colori 
siano il nero, il rosso, Il verde ed il 
blu. | ire verori dovranno contenere 
1 seguenti valori (il rosso, Il verde ed 
il blu sono alla massima luminosità), 
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L'algorrimo non fa altro che far varia- 
re un indice “dis” da 0 ad 1 e, dopo 
averlo moltiplicato per ognuna delle 
tre componenti del colore indicato 
dall'indice "c” del ciclo interno (con- 
tenute nei tre vettori), utilizza 1 risul- 
tati nella istruzione PALETTE che 
modifica, appunto, i valori delle tre 
componenti del colore In quesio 
modo, man mano che “dis” aumen- 
ta, aumentano anche i valori delle 
componenti di colore, passando 
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lentamente da 0 al valore finale indi- 
cato nei vetton. Per realizzare l'effei- 
fo contrario è sufficiente far variare 
“dis” da 1 a 0 anziché da 0 ad 1. 
Logicamente, 1 colori dovranno cor- 
rispondere tutti al nero mentre si 
esegue Il disegno all'insaputa del- 
l'utente, e solo a disegno terminato 
dovrà essere eseguito l'algoritmo 
sopra spiegato, facendo apparire 
sullo schermo Il disegno preesisten- 
te Se la schermata da far apparire è 
composta da un numero elevato di 
colori (nel programma Amiga Ma- 
ster Mind sono 32), è consigliabile 
far apparire 1 vari colori a gruppi, ri- 
petendo più volte l'algoritmo e fa- 
cendo variare di volta in volta l'indi- 
ce “c" inmodo da coprire i vari colori 
diun singolo gruppo Questo accor- 
gimenio si rende necessario poiché 
se Il numero di colori modificati in 
uno stesso algoriimo è elevato, la 
dissolvenza si rallenta a tal punto da 
perdere tutia la sua efficacia 


Colori, colori... 


Passiamo ora ad analizzare come si 
possa creare una schermata che 
“colpisca” l'attenzione ed Inviti l'u- 
tente a giocare un primo sistema 
per raggiungere tale scopo consi- 
ste nello sfruttare le pressoché Infi- 
nite (4096!) tonalità di colore che 
Amiga ci offre per creare degli effet- 
i di sfumatura ed ombreggiatura 
nella schermata Tale tecnica viene 
utilizzata nel programma Amiga 
Master Mind per dare l'impressione 
della profondità dei fori e dello 
scompartimento destmati a conte- 
nere | pioli colorati. Per ottenere ef- 
feti di questo tipo è sufficiente, 
dopo aver deciso Il colore di base, 
creare alri due colori, l'uno più 
scuro e l'altro più chiaro dell'origina- 
le, disegnare le parti mediamente 
illuminate da un ideale fonte di luce 
con il colore di base e quelle più 
illuminate o più in ombra nispettiva- 
mente con la tonalità più chiara e 
quella più scura Con un po' di pra- 
tica è possibile ottenere ottimi risul- 
tati, eventualmente aumentando il 
numero di sfumature a cinque 0 
sette. Un altro aspetto che può ave- 
re notevole importanza, anche se si 





potrebbe pensare il contrario, è lo 
sfondo Uno sfondo variato è sicura- 
mente più gradevole di uno a tinia 
unita, e per ottenerne uno possono 
essere utilizzate le Istruzioni PAT- 
TERN, AREA e AREAFILL. Con 
PATTERN si definisce l'aspetto di un 
piccolo riquadro contenente Il Moti- 
vo ornamentale, con delle istruzioni 
AREA si definiscono 1 vertici dell'a- 
rea da nempire e con AREAFILL sì 
riempie l'area con il riquadro conie- 
nente Il motivo ornamentale ripetuto 
varie volte Per definire il motivo 
ornamentale è necessario prima dì 
tutto disegnare su di un foglio qua- 
drettato un motivo largo 16 quadretti 
ed alto quanto una qualsiasi poten- 
za di 2 (2,4,8,16 ecc.). Successiva- 
mente bisogna trasformare le confi- 
gurazioni di 16 bit di ogni riga in 
codice esadecimale a quattro cifre 
ed Inserire 1 codici ottenuù in un 
vettore di tipo intero {(contrassegna- 
fo dal simbolo “%" dopo il nome). 
Se, ad esempio, volessimo creare 
un motivo di questo tipo: 


dome x RA 


x A 


alto due quadretti, irasformando le 
due righe di bit in esadecimale otter- 
remmo i valori “AAAA" e "5555" 
Inseriamoli nel vettore motivo% 


motivo%(0)=&HAAAA 
motivo%(1)=&H5555 
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Vio Gra Bia — 


High Score 


Computer con 19 prove. 





Codificatone 





Mak 





Decodificatore 





steve 





Vicinanza alla soluzione 





Grazie cile 4096 tonalttà di colore è 
possibile ottenere degli effetti stupefacenti 
di profondità. 


ed infine utilizziamo Il vettore nell'i- 
struzione PATTERN 


PATTERN &HFFFF,motivo% 


La scritta &HFFFF rappresenta 
un'altra possibilità offerta dall'istru- 
zione PATTERN, che permette di 
definire come devono apparire le 
linee (nel nostro caso FFFF indica 
che non vi devono essere Interruzio- 
ni, poiché FFFF si ottiene riempien- 
do tuttii quadretti di una sola riga da 
16 pixel) 

A questo punto, con delle istruzioni 
AREA (vedere i parametri sul manu- 
ale dell'Amiga Basic) possiamo 
definire 1 vertici del poligono da 
nempire, facendo in modo che 
l'ultima istruzione AREA indichi 
esattamente il punto indicato dalla 
prima, m modo da creare un poligo- 
no chiuso, e dopo di ciò, con un 
istruzione AREAFILL, potremo final- 
mente vedere il poligono riempirsi 
con il nostro motivo. Con un po' di 
fantasia ed utilizzando anche più di 
un pattern in una schermata, è pos- 
sibile ottenere effetti grafici interes- 
santi A 
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Impugnate la 
telecamera, accendete 
il videoregistratore e 
sedetevi di fronte 

al computer. 

Con il desktop video, 
lo strumento pit 
interessante ed 
innovativo di questi 
giorni, potete 
diventare un 
magnate del cinema. 
Vi mostreremo come 
creare ed usare 

uno studio 
cinematografico nel 
vostro soggiorno !! 


Steven Anzovin 
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Come diventare un 
magnate del cinema 


vacanza incredibile passara 

nella Big Apple | vostri bam- 
bin! si sono divertiti un mondo a 
Manhattan, i graitacieh, 1 parchi, i 
musei, i venditori i per la strada ,e 
vol avete usato la vostra telecamera 
portatile per registrare momenti più 
emozionanti su videocassetta 
Quando vi sedete per riguardarvi I 
metri e metri di nastro filmato, deci- 
dete di tirarne fuori qualcosa di spe- 
ciale, di renderlo veramenie memo- 
rabile, dargli un tocco professiona- 
le, con titoli che scorrono, stacchi 
con riprese diverse e grafica come 
quella dei film o della televisione 


S lete appena rornati da una 


Hollywood sul vostro Desktop 


Fino a poco tempo fa, tutto questo 
sarebbe rimasto una dolce chimera 
la possibilità di creare video sofisti- 
cati con strumentazione casalinga 
non esisteva Ma dall'anno scorso 
questo sogno si è avvicinato Moltis- 
simo alla realtà, grazie al nuovo 
software e alle periferiche onentate 


verso Il video delle quali sono stau 
forniti i personal computer 
Desktop video è il termine che st 
riferisce alla prauca, in continua e 
rapida crescita, di collegare un 
computer a passo costo con sistemi 
video di livello consumistico e/o in- 
dustriale per creare programmi-vi- 
deo che si avvicinano molto alla 
qualità professionale. | prodoiu 
desktop video attuali, vi consentono 
di miscelare riprese dal vivo con ef- 
fer computerizzati, sovrapporre I- 
oli e testi al video, mutare immagini 
reali in figure del computer, creare 
sequenze animate, e persino affas- 
cinanu animazioni artisitche tridi- 
mensionali Il deskiop video è molto 
promettente, molti esperti pensano 
che avrà un Impatto nel mondo dei 
personal computer pari a quello che 
ha avuto deskiop pubhshing due 
anni fa 

Persone diversissime possono usa- 
re il desktop video: dal videofili che 
titolano 1 filmati di famiglia, ai profes- 
sionisti della TV che hanno bisogno 
di grafica computerizzata veloce 





Desktop video. 


per show di reti televisive ad alto 
budget come "Max Headroom" 

In questo articolo vedremo, passo 
per passo, Come si può realizzare il 
filmato delle vacanze a New York, 
usando alcuni dei più recenti stru- 
menti per Amiga, il computer che ha 
lanciato la rivoluzione del desktop 
video grazie alle sue enormi poten- 
zialità. 


Fare un progetto preliminare 


Qualsiasi produzione desktop vi- 
deo, persino una relattvamente 
semplice come questa, esige un 
progetto, una lista delle inquadra- 
ture e degl effetii Bisogna in- 
nanzitutio seguire tre parti fonda- 
mentali, la figura 1 riporta un piano 
visivo delle fasi di produzione: la 
prima, un'apertura In dissolvenza 
dal buio ed un itolo elaboraro che 
identifica il video, la seconda, un 
‘wipe” che rivela una scena di Man- 
hattan dietro al titolo; e la terza, una 
dissolvenza che fa cominciare l'ani- 
mazione prima nella parte bassa del 
video, e poi sull'intero schermo. In 
un certo senso, l'iniroduzione è una 
sequenza d'immagini animate che 
incorpora Il video Tutte le immagini 
saranno create nel modo overscan 
a bassa risoluzione 


Digitalizzare l'immagine di 
sfondo 


Avete scattato una fotografia della 
bassa Manhattan con il profilo dei 
grattacieli che si stagliano contro il 
cielo, e vi piacerebbe utilizzaria 
come sfondo per l'introduzione, 
però dovete inserire l'immagine 
fotografica nel computer Digi-View 
della NewTek è lo strumento che si 
addice perfettamente a questo 
scopo Digi-View, un prodotto che 
combina hardware e sofiware, con- 
verte qualsiasi Immagine video pro- 
veniente da una telecamera in bian- 
co e nero o a coloni, n un'immagine 
grafica computerizzata, iramite un 
collegamento alla porta parallela di 
Amiga e grazie al software dirmage- 
processing della NewTek Collega- 
te la telecamera (la NewTek consi- 
glia la telecamera industriale b/n 
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Coinvolgente Desktop 


Il Desktop video è destinato a Irrompere con successo nel mondo del vicieo creaivo 
corporativo e professionale Due pionieri del desktop video esprimono la propria 
opinione sulle prospettive di questo seltore 


Videografo militante 


Steve Jacobs, residente a New York, geniale discendente della generazione di 
“artisti video militanti" della metà degli anni ‘70, prima di scoprire il desktop video su 
Amiga si è dedicato per parecchi anni alta musica elettronica e ai video a basso 
costo Come tutt 1 primi artisi video, Jacobs si interessa al potenziale del nuovo 
medium desktop video, per realizzare filmau di acuta coscienza sociale. Altlualmente 
progetta di mescolare immagini di mendicanti dell'india e di New York -"Questi ciue 
luoghi si assomigliano sempre più” dice Jacobs- e di migliorare poi il risultato con 
eifeti: e suoni propri di Amiga Inoltre Jacobs ha organizzato una grande 
competizione di desktop video all'AmEXPO di New York Esaminando le proposte 
inoltrale al Film Video Arts di New York, un centro di produzione che non mira al 
lucro, dove 1 costi per la redazione ed altri servizi sono bassissimi, Jacobs ha 
commentato. “La qualità tecnica di alcuni di questi nasin e grezza, ma il loro lvello di 
“energia” è molto alto Mi viene in mente quello strano effetio, con una bocca che 
parla in video al rovescio, con grafica attraverso la faccia E stupefacente quanto si 
possa ottenere con del mezzi poven e una ricca immaginazione” 


Professionista con budget molto economico 


Stan Evans, un produttore professionista di video industriali e pubblicità commerciale 
lelevisiva, aveva bisogno dell'animazione computenzzata per un nastro che stava 
coproducendo “Il nostro preventivo di cassa era basso, e 1 clieni erano molto 
difficili Volevano veni grafici e diagrammi animati con molti colori e molto movimento, 
ma il tempo il lavoro finito sul Cubicomp (una siazione di lavoro di animazione 
grafica ad alta qualità che generalmente si trova negli studi di posiproduzione) costa 
miglhiara di dollari al secondo” Quando mancava solo una setirmana alla consegna 
del lavoro, Evans avvicinò un grafico che possedeva un Amiga 1000 Pur non 
avendo mai falto prima dell'animazione professionale, quesii accetto di provare, 
usando un prodotto di ammazione bidimensionale chiamato Animator (della Aegis 
Development) Le sequenze richieste impircavano due grafici con barre che 
crescevano, un grafico con una linea che si disegnava da sè, e utoli assortiti Gli 
sfondi ed | colori dovevano essere brillani e dettaghati. La grafica completa venne 
poi sovrapposta ad immagini filmate degli impiegati di Morgan Grenfeli “Trovammo 
delle difficoltà nell'ottenere ia qualità video di cui avevamo bisogno direttamente da 
Amiga, ciò avvenne prima che fosse disponibile il genlock, così alla fine il nastro 
doveva essere “processato” attraverso un proc amp {un costoso correttore e 
amplificatore di segnali) in una redazione pubblicitaria. | chenti avevano dei dubbi 
sulla bassa risoluzione dell'immagine Amiga, che faceva appanre | titoli un po’ più 
sllizzati di quanto loro non fossero abituali a vedere 

Ma nmasero contenti dei colori brillanti e del design, e quando si palesò che 
l'ammazione Amiga sarebbe venuta a costare meno di un decimo del lavoro con il 
Cubicomp, approvarono pienamente Ora offro sempre ai chenù l'opportunità di 
opiare per la grafica desktop video, perché principalmente desiderano contenere le 
spese " 
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Desktop video 


Cosa è stato usato per realizzare 


È Rei E ae 


SA I IA meo 


“Kids Take Manhattan” 





Gli sirumenti dei quali mi sono 
servito per l'introduzione 
animata a “Kids Take 
Manhattan" sono. 


@ Un Amiga con 1 Megabyte 
di RAM e due disk drive. 


@ Software Aegis Video Titler 
versione 1.1, con Aegis 
VideoSEG 


WV-1140 della Panasonic, ma pote- 
te usare una telecamera a colori 
standard o una camera/registrato- 
re) ad un monitor qualsiasi ed usate 
l'immagine sullo schermo per in- 
quadrare e mettere a fuoco la foto- 
grafia con la telecamera Una volta 
che l'immagine sarà posizionata 
correttamente, caricate Il software 
Digr-View e collegate la camera ad 
Amiga attraverso l'apparecchio 
d'interfaccia Digi-View Scegliete 
semplicemente “digitize” dal menu 
di Digi-View, e la foto apparirà sullo 
schermo Con il processing dell'im- 
magine (guardate la figura 2) è 
semplice creare una versione con 
un forie contrasto dell'immagine 
analizzata, come nella figura 3 Sal- 
vare questa Immagine come un file 
IFF. standard e chiamatela 
Skyline pic 


Realizzare il titolo 


Il utolo del video è 'Kids Take Man- 
hattan' Per creare I! testo del utolo, 
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@ Un digitalizzatore Digi-View 
della NewTek, una telecamera o 
camera/fregistratore con 
possibilità di output ed un 
copystand o un treppiede per 
sostenere la telecamera 


@ 11 genlock SuperGen della 


Digital Creations e Deluxe Paint 
Il della Electronic Arts 


@® Due videoregistratori (o un 


VCR ed una camera/ 
registratore, la seconda può 
essere la stessa menzionata più 
sopra). 


@ Due TV (o video monitor). 
@ Un nastro vergine 


@ i cavi necessari. 


usiamo Aegis Video Trier, un pro- 
dotto progetiato specificatamente 
per creare titoli elaborati come quelli 
televisivi/cinematografici. Con Vi- 
deo Titler potete scrivere il tesio con 
iutti 1 set di caratteri Amiga stan- 
dard, come del resto anche con 
parecchi polyfont personalizzati 
che potete estendere, rimpicciolire, 
ridefinire nelle dimensioni, ottene- 
nendo ugualmente lettere dai bordi 
lisci. Ogni font può essere trasfor- 
mato In decine di stili, ncluse lettere 
cubitali e in rilievo, tre tipi di neon e 
aloni luminosi In pratica creare Il tr- 
tolo è semplice Scegliete un set e 
uno stile, in questo caso il polyfont 
RoadRunner (una variazione del 
popolare display font Broadway, un 
ser molto newyorkese) nello stile Fat 
Neon Man mano che ogni parola 
viene scritta, possiamo riposizionar- 
la afferrando con ii mouse una 
maniglia nel centro della parola e 
spostandola in una nuova 
posizione. Realizzare scritte inch- 
nate non è un problema, basta affer- 
rare un angolo della parola e alzarlo 
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o abbassarlo fino a quando non si 
ottiene l'incimazione desiderara 
{vedere la figura 4) | colori del iesio 
vengono facilmente gestiti usando 
una tavolozza. Quando avrete siste- 
mato 1 nioli a vosiro piacimento 
salvate lo schermo come un'imma- 
gine IFF chiamata Slidei pic 


Sistemare i fotogrammi 


Ora che avere creato Il titolo e digi- 
talizzato le figure, bisogna combi- 
nare il tutto L'opzione di merge di 
una pagina libera del Deluxe Paint 
Il, può fare ciò velocemente e con 
facilità. Caricate lo schermo con il 
titolo nella prima pagina, premete il 
tasto J per spostarvi alla pagina 
libera e caricare lo schermo con Il 
profilo dei grattacieli Tornate alla 
prima pagina, e selezionate Merge 
in Back dal menu Pict Deluxe Paini 
ll realizzerà quindi un'immagine 
composia, con Il titolo sovrapposto 
allo sfondo dei grattacieli. Salvare 
con il nome di Slide2.pic. Quando 
fate il wipe dalla Slide1.pic (il titolo 
su nero) alla Slide? pic apparirà 
che grattacieli si stanno solidifican- 
do dietro al titolo Menire siete in 
Deluxe Paint II, potete regolare 1 
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Desktop video 





colori di qualsiasi immagine ed 
aggiungere delle parti grafiche 
(come la mela nella figura 5) Sele- 
zionate la grafica con lo strumento 
di custom-brush e posizionatela a 
piacere. 


Programmare i fotogrammi 


Parecchi programmi di desktop vi- 
deo Amiga, incluso Deluxe Produc- 
tions della Electronic Arts, PageFlip- 
per Plus F/X della Mindware Interna- 
tronal, vi consentono di specificare 
sequenze di Immagini e stacchi di 
ripresa 

Useremo Aegis VideoSEG perché è 
incluso gratuitamente con VideoTi- 
tler (SEG sta per Special Effecis 
Generator) 

Con VideoSEG, potete passare da 
un'immagine ad un' altra con un'am- 
pia varietà di effeiti, usando un do- 
cumento facile da compilare Tutte 
le opzioni di scripting sono disponi- 
bill con 1 dialog-box (figure 6 e 7), 
quindi non è necessario digriare o 
programmare nulla. 

Selezionate Edit dal menu Video per 
vedere 1 “dialoghi di scniping”, e poi 
fate le vostre scelte. Chiudete 1 
boxes e scegliete Play AutoSingle 
per vedere un replay istantaneo 
della sequenza Se non vi piace \l 
risultato, tornate ai dialog boxes per 
apportare delle modifiche Salvare 
lo script come Kids Script. 


Azione ! 


Ora siete pronil per meitere tutto 
assieme Prima avete bisogno di 
collegare il genlock SuperGen, un 
dispositivo che vi consente di mis- 
celare grafica computerizzata e vi- 


deo in movimento, per generare un 
segnale di qualità per la regisirazi- 
one. 

Il SuperGen si collega alla porta 
RGB di Amiga e possiede prese di 
entrata e uscita video, Il video della 
camera/VCR entra nel SuperGen, e 
dal SuperGen va al VCR che sta 
registrando. Due levette sul Super- 
Gen controllano la quantità di video 
che deve comparire sul colore di 
sfondo (nero, In questo caso) o sul- 
l'intera immagine. 

Avanzate con il nastro della camera/ 
registratore fino al punto in cui vole- 
te iniziare la registrazione e mettere- 
la im pausa. Mettete anche i! VCR in 
registrazione/pausa Ora, caricate 
VideoSEG Azionate il VCR Date 
inizio al documento Video SEG. 
Azionate la camera/VCR 

Al momento giusto, spingete dolce- 
mente la levetta del colore di sfondo 
e portate il video sulle parti nere 
della figura (fig 8) Poi spingere 
l’altra levetta e riempite con il video 
l'intero schermo 
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Avete appena creato una formida- 
bile introduzione al vostro nastro Se 
non siete soddisfatti dei tempi, niav- 
volgete il nastro e provate di nuovo 


La promessa del DTV 


Con un po’ di progettazione e con I 
giusti strumenti, potete aggiungere 
effetti desktop video a qualsiasi vi- 
deo che avete girato, progredendo 
da lavori semplici come questo a 
complesse sequenze che combina- 
no animazione tridimensionale vi- 
deo, musica, effetti sonori ed altro 
ancora Con le alte prestazioni e la 
facilità di uso dei nuovi strumenti 
desktop video, la vostra immagina- 
zione non sarà più frenata dalle Imi- 
tazioni tecniche, persino i professio- 
nisti rimangono stupefatti dalle pos- 
sibilità che offrono un semplice 
home compuier, una camera/VCR 
e qualche prodotto di sofiware Non 
c'è niente che vi possa Impedire di 
diventare un personaggio Importan- 
te del mondo del desktop video 4 


‘Gli strumenti Desktop 


Deluxe paint JI {94mila] 
Ancora il migliore paint program 
“ per Amiga. 


Deluxe productions (235mila) 
Animazione 2D e sequenza di 
immagini animate in alta risoluzi- 
one, con molti effetti speciali e 
preciso controllo di scripting. 


Digi paint {99mila) 
Popolare paint program HAM 
della NewTek. 


Digi view (299mila) 
Digitaizzatore a colori hardware 
e software; esige video camera 


Light, camera, action ! {99mila) 

Programma script-based che 
consente di combinare immagini 
IFF, animazioni ANIM, colonne 
sonore Sonix e suoni IFF con 
cambi di inquadratura ed effeti). 


Video faster 

Tutto In uno: catiura immagini, 
genlock, e prodoito per effetti 
speciali. 


Videoscape 3-D 2.0 {250mila] 
Programma sofisticato per la re- 
alizzazione di animazioni tridi- 
mensionali. 


Video titfer (185mila) 

Create eleganti titoli per i vostri 
video In una varietà di serie di 
caratteri e stili, incluso Il neon. 


Perfect vision 

Cattura immagini in tempo reale, 
esige “color splitier” per immag- 
ini da VCR 


Supergen 

Il migliore genlock con filtro notch 
e sovrapposizione variabile. 
Digital Creations 
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Come funziona il Desktop video 


Fase subcarner Sync vericale ed orizzontale Il gergo del video 
e oltimo per fare venire il capogiro agli utenti di computer 
Questo perché il video fa parte del mondo alieno dell'elettronica 
analogica, dove le buone, semplici regole digital che rendono | 
computer così facili da capire non si possono applicare Per 
atuiarvi nell'orientamento, ecco una spiegazione molto 
semplificata di come funziona il video e come si miscela alla 
grafica del compuler per dare origine al desktop video. 
Seguiamo il segnale video nel suo percorso attraverso un lipico 
sistema deskiop video Prima, una video camera a colon cattura 
un'immagine esterna, per esempio una rosa, messa a fuoco 
dalle lenti della camera su un dispositivo charge-coupledì, e la 
converîe in un segnale analogico (del tipo a forma d'onda) Nel 
segnale video analogico, le informazioni che riguardano 13 
colori video dell'immagine rosso, verde e blu, sono mescolate 
insieme alle informazioni che riguardano 1 valori bianco e nero 
dell'immagine (chiamate la “luminance” del segnale) e alle 
informazioni di sync (che controllano e sincronizzano il segnale) 
Questo lipo di segnale mescolaro, chiamato “video composito”, 
e usalo da lutie le atirezzalure video di consumo e da quasi îuite 
quelle professionali Per essere di qualità accettabile, un 
segnale composito dovrebbe incontrare uno standard 
conosciuto Quando gh appassionati di desktop video parlano di 
video composito, video NTSC, o video PAL, intendono video del 
tipo silandard ielevisivo di buona qualità 

L immagine della camera puo essere trasmessa ad un monitor a 
colori o ad un televisore standard Denlro al monitor 0 al TV vi è 
un tubo catodico (CRT) che contiene uno 0 più cannoncini, che 
emettono un raggio di elettroni attraverso un campo di 
piccolissimi punt di fosforo sul retro dello schermo del monitor, 
questi punîi si illuminano ogni volta che vengono colpiti dal 
raggio Îl raggio scorre da sinistra a destra 15000 volte al 
secondo, facendo avanti e Indietro mentre si muove dall’alto al 
passo, cosiruendo una nuova immagine, alia 625 linee, ogni 1/ 
25 di secondo Questa Immagine viene chiamata video frame 
(foiogramma) Il segnale che proviene dalla camera contiene le 
iniormazioni (relainve al colore e al sync) necessarie per 
modilicare il raggio di eleilroni così che esso attivi solo quel 
puniti di fosioro che daranno forma all'immagine della rosa 

Ora mmeilramo il segnale composito nel computer Ma un 
momento, non s: può fare, perché nessun computer usa il video 
composito per generare le immagmi sul display Al contrario, 1 
computer a colon usano il sistema video RGB, nel quale le 
informazioni digiali che riguardano le componenti rosse, verdi e 
blu dell'Immagine, vengono mandaie ad un display che capisce 
le informazioni digriali (un monitor TTL tipo IBM, per esempio), o 
vengono convertie in un segnale analogico RGB per monitor di 
computer analogici, come quelli usali da Amiga o da Macintosh 
il Naturalmente 1 sistemi “video composito” ed ‘RGB” sono 
incompatibili, così un qualsiasi segnale composito in arrivo non 


sa dove andare Aicuni compuler, come per esempio Amiga e 
l'Apple IIGS, dispongono di circuiti in grado di converire il 
segnale RGB generaio dal computer, in un segnale composito 
(accessibili atraverso una presa di uscita video sul pannello 
posteriore) che può venir registrato da un VCR o mostraio su un 
ielevisore ordinario 

Ci possono venire in aluio due dispositivi Il più utile e Il genlock, 
un apparecchio che sincronizza le sorgenti video e, in quesio 
caso, la grafica del computer con Il video, per la registrazione su 
un VCR Per esempio, con il nostro segnale composito mandaio 
nel genlock e poi nel compuler, possiamo mostrare l'immagine 
reale della rosa invece di un colore scelio nella grafica RGB del 
computer Non si può modificare il video in arnivo con Il 
computer, ma si può mescolare la grafica RGB del computer ed 
il video filmato composito e registrare entrambi su nastro II 
genlock è praucamente indispensabile per il desktop video, 1 
migliori geniock forniscono un output di alia qualità per ll 
compuler, ed anche una presa di eniraia viaeo, della quale 
attualmente non dispone nessun compuîier 

L'altro metodo per fare entrare Immagini composite nel compuler 
è il “frame grabber' {letteralmente cattura immagini) hardware 
predisposto per calturare un'immagine video frame da una 
sorgente “live” o su nastro, memonzzarla e convertrla nella 
grairca RGB del computer che può essere manipolata 
direnamente con un programma di grafica | “digitaizzatoni 
video” funzionano suppergiù allo stesso modo, prendendo un 
segnale della video camera e convertendolo nel formato RGB e 
nel tipo di ile-immagine usato dal computer 

Ora possiamo manipolare l'immagine catiurala o “genlockala” 
Possiamo usare un paint program per sovrappore della grafica a 
colon al video. 1 programmi per intitolare aggiungono testo al 
video, 1 migliori programmi consentono di far scorrere, dissolvere 
o fare il wipe dei titoli Le immagini catturate o dignalizzate 
possono venire modificate con il software di mage-processing | 
programmi di animazione creano figure animate a 2.03 
dimensionmi che possono venire po: sovrapposte al video 0 
regisirate su disco o VCR come animazione pura 

Per la registrazione, il segnale, che conilene tutte le informazioni 
dell'immagine {video filmalo mescolato con graiica del 
computer) esce dalla presa di uscita video del computer o del 
genlock come segnale composito Questo a sua volta va nella 
presa di entrata del VCR, dove viene regisiralo su nastro | VCR 
vengono classifica a seconda della larghezza del nasiro che 
acceltano, e generalmente il nastro più largo corrisponde ad una 
migliore qualità della regisirazione | VCR di consumo {VHS da 17 
2 pollice Bera e 8mnm} danno ssultali accettabili ma non 
professionali, mentire 1 professionisti usano le Beiacam da 3/4 di 
pollice, 1 pollice, e 1/2 pollice {una versione per la televisione 
della Betamax Sony) e 1 nuovi iormau da 1/2 pollice Super-VHS e 
ED-Beta 
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«sE TANTI RISPARMI 
LUNGHI UN ANNO 


I 
Tutti gli abbonati alle riviste Jackson possono contare IRA SISISE O ASIA IO 
su un risparmio addirittura doppio lo sconto speciale 


delle riviste e il prezzo Ti 

bloccato per tutta la Chi sceglie invece un [PC Magazine -— fin |152u00anvchel 66000 

durata dell'abbonamento abbonamento a [pcroppy i | L_ 105 500 anziche { 132 000 
gabonamento a Teme Oss {tt 32 610 het 6.000 
n 





Bit [Trasmissione Dati e Tel_|il_|L51 500 anziche L_66.000 

RE: Sprnrare CA 

Per un anno intero EO News PC Games 

settimanale di elettronica, in 31/2" Software 1112 000 anziche I 140200 

regalo a chi si abbona a una PC Magazine I 80.000 anziche 100 000 
di queste riviste PC Floppy [10 News Settimanale —— [40 | L32501 anziche L_41 00 
Elettronica Oggi Computer Grafica | Strumentazione e Mis Ogg |11___| L 53 500 anziche L bb UU 
Automazione Oggi & Desktop Publishing L61501 anziche L_?7 YU 
Strumentazione NTE Compuscuola | Media Production __|1_ | L 62 0UU anziche L dI DOU 
e Misure Oggi Trasmissione Dati - n da DELE Doo n 
Meccanica Oggi e Telecomunicazioni mai 


Fare Elettronica 
nicevera in omaggio, per tutto Amiga Magazine (Disk) ui L 123 500 anziche L 154 000 
Pr == OE ET l'anno. Informatica Oggi Super Commodore (Disk) uu | L 110000 anziche L 137 500 


Settimanale Super Commodore (Tape) fu | L 75 000 anziche L_93 500 
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ABBONAMENTO RICCO 
DI VANTAGGI ESCLUSIVI 


Quest'anno l'abbonamento alle riviste Jackson è particolarmente ricco di privilegi, tutti cumulabili! 
Intanto il Servizio Abbonati, potenziato, che consente a tutti 1 precedenti abbonati il rinnovo 
dell'abbonamento attraverso una semplice telefonata al numero 02/69 48 490 Poi la favolosa 
Jackson Card '90, nuova, unica e sempre più preziosa Infatti, ogni titolare Jackson Card ha diritto a 
i sconti speciali su tutti gli acquisti effettuati presso gli esercizi convenzionati* American 
Contourella, Coeco, Commodore, Galtrucco, GBC, Jolly Hotels, Misco, SAI, Salmo:raghi-Viganò, 
Singer e tanti altri negozi e marche che, via via, stanno aderendo all'iniziativa; 
Mi sconto del 10%, per ; 
tutta la durata : 
dell'abbonamento, £ 
sull'acquisto di libri Jackson $ 
presso tutte le librerie di 
fiduciarie*, 
HI invio gratuito della rivista 
bimestrale Jackson Preview 
Magazine, per tutto l'anno; 
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Questa Iniziativa e riservata a tutti 
1 precedenti abbonati che possono, 
con una semplice telefonata, rinnovare 
I proprio abbonamento, o scegliere 

nuove testate 
Ogni martedi, mercoledì e giovedì 


dalle 14 30 alle 17 30 4 

O 2 /69 4 8 490 HI invio gratuito del 

i z catalogo libri Jackson, 

E buono acquisto speciale di 15 000 lire sul primo ordine di 
libri Jackson effettuato, per corrispondenza direttamente 
presso l'editore e negli 
stand Jackson in tutte 
le fiere specializzate 
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* Trovate l'elenco completo di tutti 
1 punti vendita su Jackson 
Preview Magazine y 
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FAVOLOSO CONCORSO 
ABBONAMENTI 





La Pointe aux Canonniers l'oceano La Caravelle Kemer 1 siti piu rinomati della costa 
indiano dal profumo inebriante, un nel mar dei Caraibi turchese, gli sport piu simpatici per 
villaggio dalle innumerevoli proposte sport marin: e il "savoir faire" del Club una vacanza 





Un concorso davvero speciale quello che il GRUPPO EDITORIALE JACKSON ha voluto riservare 
quest'anno a tutti i propri abbonati Naturalmente anche i premi in palio sono speciali Eccoli 

1° PREMIO: sei giorni alle Mauritius, viaggio e soggiorno per due persone a La Pointe 

aux Canonniers 2° PREMIO: una settimana ai Caraibi, viaggio e soggiorno per due 

persone a La Caravèlle 3° PREMIO: una settimana in Turchia, viaggio e soggiorno per 

due persone a Kemer Tutti organizzati e offerti dal Club 

Med In più 100 praticissimi raccoglitori per floppy disk —‘Civb Med 

da 3 !/" e altri 100 raccoglitori da 5 '/a", tutti realizzati 

dalla MEE di Milano Per partecipare al concorso 

è sufficiente abbonarsi o rinnovare il proprio cempmerine ver 
abbonamento anche a una sola delle riviste o 
Jackson Tutto qui E per vincere 
basta un pizzico di fortuna 


per floppy disk da 3 !/." 












per floppy disk da 5 '/a" 
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20143 Miano Via Villoresi + 
1 02 8940040? 
telex 324426 MEF Itala 
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Vuoi sapere proprio tutto 
sui migliori videogiochi? 















SETTEMBRE ©’ 
L35000 


LA GRANDE GUI 


la prima vera grande guida indipendente a tutti 
i migliori giochi per computer ,console, giochi da 
bar e altro ancora. 

E, in piu’, Guida Videogiochi ti invita al SIM HI-FI 
(14-17 Settembre ‘89 Pad. 7/11) per giocare ff 
nella piu’ grande “Sala VIDEOGIOCHI” d'Europa. 
organizzata dal Gruppo Editoriale Jackson in È 


colluborazione con il SIM. 
Trovi tutti i particolari su GUIDA VIDEOGIOCHI. 


A GRUPPO EDITORIALE 


WJACKSON 



















E' l'alba. Tu raggiungi gli altri piloti al Quartier 
Generale per discutere gli obbiettivi della giornata. 
La tattica, le manovre di combattimento... tutto un 
universo minuziosamente ricostituito in F- 16 
COMBAT PILOT. 

Nel tempo che precede il volo, tu fornisci le 
istruzioni alla squadra e organizzi il tuo attacco... 


La minaccia di una distruzione imminente e 
l'inquietudine provocata da un combattimento di 
grande portata ti mettono ‘sul chi vive'. Perfezio- 
nato il tuo training, sei ora protagonista delle 5 


missioni che I'F - 16 è in grado di portare a 
termine, dall'intercettamento aria - aria alla 
missione di ricognizione. 


Ma ora - Operazione Conquista - il conflitto che 
speravi non si verificasse mai è sul punto di 
scatenarsi! 

Le forze aeree, l'armata di terra e tutta l'infrastrut- 
tura strategica sono minacciate... 


Non ti è mai capitato prima di dover fronteggiare 
un pericolo simile! 


Disponibile per IBM CGA & EGA (5.25/3.50), ATARI ST e AMIGA 





